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Космос как предчувствие 


Год выпуска: 1987 

Разработчик: Realtime Games Software 
Издатель: Firebird Software 
Жанр: Space Simulation/Freelance 
Платформа: DOS 



оворят, Вселенная бесконечна. 
Возможно это так, но для нас троих она 
заканчивается после вылета со станции 
Лейв, аккурат при посадке на станцию 
Л нести. Треклятая станция вращается как 
сумасшедшая, делая и без того нелегкую 
посадку через узкое прямоугольное отверстие 
посадочного шлюза делом теоретически 
невозможным. Идут вторые сутки отчаянных, но 
бесплодных попыток. Нас три человека 1 в этой 
огромной вселенной, но в окрестностях 
ближайших четырех систем нас знают все. Над 
нами смеются торговцы. Гражданские свистят 
нам вслед. Полицейские показывают на нас 
пальцами. Пираты из жалости в нас не стреляют. 
Но я все еще верю. Я предчувствую. Однажды 
все изменится, и отчаянное манипулирование 
шестью клавишами даст, наконец, результаты, и 
я первый совершу посадку на станцию! Я буду 
героем! 


...Мне аплодируют. Мной восхищаются. 
Меня встречают цветами и с заискивающими 
улыбками приглашают за соседние штурвалы: 
Пришвартоваться на Дисо. Пристыковаться 
на Л и ест и. Приземлиться на Реорти. Я 
нарочито нетороплив и виртуозно небрежен: 
Угол наклона 30, скорость 25, вращение 40! 
Aye-aye, Commander! Я счастлив. 

Если кто-то вам скажет, что для воссоздания 
даже нашей скромной Солнечной системы 
нужны гигабайты жесткого диска и сотни 
мегабайт оперативной памяти, вы можете смело 
рассмеяться лгуну в лицо. Семьдесят четыре 
килобайта. Величина восьми галактик и тысячи 
планетарных систем. Семьдесят четыре 
килобайта. Вот размер, необходимый для того, 
чтобы вселенная ожила: торговцы суетливо 
снуют в поисках товара, пираты берут на 
абордаж торговцев, а полицейские пытаются 
помешать пиратам. Семьдесят четыре 
килобайта. Размер пожизненной славы и 
благоговейного идолопоклонства. Тридцать 
семь килобайт почета Дэвиду Брабену, тридцать 
семь — Яну Беллу. Семьдесят четыре 
килобайта. Именно столько занимала IBM PC 
версия игры «Elite», вышедшая в 1988 году и 
положившая начало новому жанру — жанру 
космическо-торгового симулятора. И вот, что я 


Elite 


вам скажу — возможно, вы ветеран Freelancer, 
коренной обитатель вселенной X или 
командующий флотом Battlecruiser, но если вам 
ничего не говорят названия планет, таких как: 
Лейв, Лиести, Дисо - вы не можете считать себя 
Настоящим Космическим Пилотом. Без дураков. 

Путь к звездам тернист и труден, и 
рассчитывать на то, что два-три вылета сделают 
из космического щенка звездного волка, не 
приходится. Чтобы заслужить элитный титул, 
надо, как минимум, пройти эволюцию из двух 
звеньев. 

Венусианский купец 

Хотите вы или нет, но начать придется со 
старого как мир рецепта. "Деньги-товар-деньги". 
Трижды прав был древний бородатый философ 
— именно эта формула заставляет вращаться 
планеты и светить солнца. Это не просто 
формула оборота товароденежных средств - это 
формула жизни. Большинство обывателей 
презрительно называет торговцев 
«спекулянтами», но взгляните правде в глаза: 
именно я не даю умирать людям от голода, когда 
экспортирую продовольствие на вечно голодную 
планету Разаар; я не позволяю обитателям 
Инуса подыхать от болезней, поставляя 
лекарства. Нуда, я не брезгую поставкой оружия 
и наркотиков, не гнушаюсь и работорговлей. Но 
вспомните закон рынка: спрос рождает 
предложение, а никак не наоборот. Запомните 
как «Отче наш»: продовольствие с Риедквад на 
Лиести; компьютеры с Лиести на Реорти; и 
отличный канал экспорта запрещенных товаров 
Орерви-Заонс. 

Звездный воин МК-ІИ 

Конечно, вы можете остаток своей жизни 
провести, курсируя по маршруту Лейв-Реорти- 
Лиести, торгуя продуктами питания, 
компьютерами и минералами, но добиться 
уважения и славы таким образом невозможно. 
Вы рискуете так и остаться космическим 
Шейлоком, следующим принципу «деньги ради 
денег», если не перейдете на следующую 
ступень. Добиться боевого статуса «elite» можно 
только в бою. И неважно, будете ли вы 
охотником на пиратов или охотником на 
охотников на пиратов, главное, что вы должны 
изучить — это сильные и слабые стороны 
каждого корабля. Юркие пиратские «Геко» легко 
уничтожаются поодиночке, не давайте им 
сформироваться в звенья. А смертельный 


1 Да, всего три человека в небольшом кабинете тех.службы, удивительным образом растянувшимся до размера восьми галактик. 


«Ферделэнс» уступает вам в маневренности и 
огневой мощи. Маленькие секреты большого 
ремесла открываются потихоньку, от добычи к 
добыче, от жертве к жертве, от убийства к 
убийству. 

Космический Одиссей 3000 

В конце-концов, пресытившись торговлей и 
войной, накопив миллионы кредов и сотни 
звездочек на корпусе «Кобры», можно ощутить 
себя по-настоящему свободным и независимым. 
Не надо больше с ростовщическим 
скопидомством считать количество выпущенных 
ракет, и, попав в безвыходную ситуацию, 
дрожащей при мысли о предстоящих убытках 
рукой, нащупывать на клавиатуре букву «В». Не 
надо после каждого сбитого пирата с 
замиранием сердца заглядывать в строку свого 
боевого статуса: не изменился ли? Ты — Элита. 
Теперь можно посвятить себя истинным целям 
настоящего авантюриста. Поиском приключений 
и исследованием далеких миров. Слухами 
Вселенная полнится. Говорят, что избранные 
пилоты могут получить секретные 
правительственные поручения. Говорят, на 
бескрайних просторах космоса можно встретить 
древние колониальные корабли, запущенные 
несколько сотен лет назад. Говорят, в некоторых 
звездных системах можно наткнуться на 
Таргонский флот. Говорят, таинственная 
планета Ракксла действительно существует. Чу, 
ты слышишь этот зов, Игрок? 

...Нас три человека в этой огромной 
вселенной, но в окрестностях ближайших семи 
галактик нас знают все. Г р ажданские при виде 
нас восторженно ликуют и просят 
автографы. Торговцы предлагают нам лучшие 
цены. Пираты, заметив на радаре наши 
«Кобры», предпочитают поменять курс. Когда 
мызаходимна посадку, полицейские «Вайперы» 
вылетают со станции почетным экскортом. 
Мы—герои. 

«Почему вы все время употребляете 
местоимение «МЫ»?», «Неужели вы всерьез 
утверждаете, что «Elite» поддерживала 
многопользовательский режим?», посыпятся 
вопросы. «Нет», отвечу, — «Elite», конечно же, 
не могла поддерживать мультиплейер, но я 
искренне верю в то, что каким-то непостижимым 
образом, три компьютера ЕС 1840 соединялись 
в некий мистический кластер и наши Кобры МК-3 
встречались. Мы вели переговоры, 
прокладывали торговые маршруты, бок о бок 
дрались с куаторскими пиратами, с наркотиками 
на борту драпали от полиции Лейва и вместе 
спасали беженцев от взрыва Сверхновой. Мы 
совместно разбили флот Таргонов и нашли, 
наконец, легендарную планету Ракксла. 

Неужели вы всерьез думаете, что это под 
силу одному человеку? 6ES 
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Arcanum: Of Steamworks & Magick Obscura 


Год выпуска: 2001 
Разработчик: Troika Games 
Издатель: Sierra On-Line 
Жанр: RPG (Isometric) 
Платформа: Windows 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 


Исход 

~~ 1998 году, во время разработки Fallout 2 

I J компанию Interplay покидают несколько 
I j ключевых сотрудников — Тим Кейн, 
J Джейсон Андерсон и Леонард Боярски. 

Втроем они основывают компанию Troika 
Games. Общественность крутит пальцем у вис¬ 
ка. Напомню еще раз — в недрах Interplay на тот 
момент строились Fallout 2 и Planescape: Torment 
— игры по меньшей мере гениальные. Troika 
Games решила заниматься примерно тем же — 
разрабатывать RPG. Что из этого получилось — 
ниже по тексту. 


замысловат и закручен — он просто свободен от 
необязательных в этом мире условностей. 
Здесь ничто не мешает включить в игру истории, 
по красоте не уступающие лучшим традициям 
Planescape: Torment и смешать их с газетными 
статьями, написанными вроде бы в обычном 
стиле новостей, но непременно с ироничными 
подробностями. Газеты в Arcanum — это совсем 
не то, что книги в Baldur's Gate. Вместо нудных, 
одинаково клишеобразных «легенд и преданий» 
с обязательными незапоминающимися именами 
(стандарт Толкиена живет и сейчас) нам предла¬ 
гают обычную желтую прессу с обзором послед¬ 
него спектакля, криминальной хроникой, выступ¬ 
лениями заслуженных жителей города. Такое 
чтиво гораздо ближе не только к рядовому игро¬ 
ку, оно ближе к самой сути RPG, оно служит 
главной цели — погружению в мир, но не путем 
насильного «знакомства» с легендами, расска¬ 
зывающими о событиях, произошедших черт 
знает когда, а вводя нас в курс «последних ново¬ 
стей», что с ходу делает игровой мир более 


но не знаете, как выглядит шестеренка). Следу¬ 
ющий шаг—выбор характеристик героя — сразу 
ставит в тупик и заставляет поработать над 
созданием героя чуть дольше, чем это принято. 
Сразу оговорюсь: распределяйте начальные 5 
очков с умом, в этой игре каждое из них — на вес 
золота. Судите сами: 8 основных параметров 
героя, 16 умений, 8 техно-дисциплин, 16 видов 
магии. И каждое поднятие характеристики или 
умения на 1 пункт потребует 1 очко опыта (или 
продвижение на один шаг в технологической 
дисциплине либо в магической школе) и это при 
том, что с каждым новым уровнем мы получаем 
всего 1 очко опыта. Учитывая, что в Arcanum 
максимальный уровень героя ограничен 50, 
получается не так уж и много (65, если быть 
точным, — каждый пятый уровень игра щедро 
награждает нас двумя очками вместо одного). В 
общем, очков обычно катастрофически не хвата¬ 
ет,особенно когда играешь впервые и, с одной 
стороны, хочется попробовать все-все-все, а с 
другой, еще не знаешь, что лучше и важней. 
Схема развития персонажа в магических или 
технологических дисциплинах в принципе 
открыта с самого начала, по ней удобно сориен¬ 
тироваться и определить, сколько очков потре¬ 


Общее 

С первых же секунд, во время просмотра 
ролика, становится ясно, что перед нами не 
обычное фэнтези и уж тем более не игра по 
AD&D. Наконец-то игра не по лицензии и не в 
типично RPG -шной среде! Антураж 19 века 
приятно удивляет и настраивает на знакомство с 
чем-то новеньким. Мы привыкли к стандартным 
«королевствам», «деревням», «подземельям», 
мы прекрасно ориентируемся в так называемом 
«постъядерном будущем». Здесь же нам пред¬ 
лагают что-то непривычное, да еще обещают 
магию и технологию в одном флаконе. Словом, 
не заинтересоваться Арканумом сложно, и если 
вы до сих пор не, тогда вам лучше вернуться к 
своим карандашу-и-бумаге. 

Заинтересовавшись, начинаем играть и с 
первой же локации попадаем в главный сюжет¬ 
ный поток, который пронесет нас через всю игру 
до самого ее конца, рассказав нам удивительную 
историю про добро, зло и паровые двигатели. В 
этой истории мы не всегда будем на первых 
ролях, но большую ее часть нам будет так 
казаться — чем не стимул добраться до развяз¬ 
ки? История и впрямь занятная: начинается все 
более-менее просто и даже по-детски — мы 
ищем «мальчика», чтобы отдать ему кольцо 
погибшего карлика. Правда, к нам присоединя¬ 
ется странный парень, который уверен, будто 
мы реинкарнация мощного святого, но верится в 
это с трудом: в век паровозов и электричества 
трудно брать на себя такие обязательства. 
Детективная часть сюжета с крушением дири¬ 
жабля «Зефир» еще больше развевает 
«сказочность» повествования. В Arcanum неин¬ 
тересно быть магом или воином! В Arcanum 
интересно быть гномом-технологом, либо рыца- 
рем-в-доспехах с ружьем наперевес — признан¬ 
ные стандарты нелепо смотрятся в мире стим¬ 
панка, где механические ловушки заряжают 
магией, а мечи принято снабжать конденсатора¬ 
ми. Сюжет в Arcanum не то чтобы очень уж 



динамичным, а нас заставляет жить в ногу с 
настоящим. Нет, легенды и ссылки на события 
прошлого разумеется ввинчены в сюжет, но они 
показываются именно тогда, когда это действи¬ 
тельно имеет значение. 

Итак, мы начинаем игру и изучаем экран 
выбора героя. Имя, пол, раса. От выбора расы 
зависят некоторые характеристики героя и пер¬ 
спективы его дальнейшего развития. Эльфы — 
маги, полу-огры — воины, ну и так далее. Можно 
взять какой-нибудь background — это обычный 
трейт, как в Fallout, т.е. изначально можно улуч¬ 
шить какие-то характеристики одновременно с 
ухудшением других. Сопровождается это кра¬ 
сочной историей (про то, как в детстве вас воспи¬ 
тали маги и теперь вы кидаетесь файерболами, 


буется, например, чтобы собрать мощную сло¬ 
нобойку или начать кастовать какое-нибудь 
заклинание. У героя также есть два важных в бою 
параметра: Здоровье и Энергия. Со здоровьем 
(hit points) все и так ясно, а энергия (fatigue) рас¬ 
ходуется на заклинания, как мана, и на любые 
физические действия в ходе боя (пропущенные 
удары также часто снижают показатель Энер¬ 
гии). Можно долго возмущаться, что дескать, 
очков мало, уровень ограничен — но в Baldur's 
Gate, например, развитие персонажа вообще 
происходило скорее с молчаливого согласия 
игрока, нежели под его жестким контролем, а в 
Fallout просто неинтересно было прокачивать 
нужные умения до 300%. Таким образом, систе¬ 
му развития персонажа в Arcanum можно при- 
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знать идеальной и взять за образец. Да, вы не 
сможете создать мастера-на-все-руки, но не 
противоречит ли такой мастер основным при¬ 
нципам RPG? Поверьте, того, что дают, хватит 
для прохождения, а многие предметы (броня, 
оружие) и напитки помогут решить разовую 
нехватку какой-нибудь характеристики. 

Патенты 

Отдельного слова требуют так называемые 
«схемы» — фирменная фишка Arcanum. Схемы 
— это руководства по сборке предметов, обыч¬ 
ных и супермегакрутых. Т.е. купив (найдя, украв) 
схему сборки сбалансированного меча, вы смо¬ 
жете собрать сей девайс, разумеется, если у вас 
будут нужные компоненты. Схемы бывают в 
материальной форме (типа набора «Сделай 
сам») и в виде изученного умения — т.е., разви¬ 
вая технологические дисциплины, вы учитесь 
собирать различные предметы — от пуль до 
сложнейших механических устройств. Иногда 
схемы требуют от вас познаний в тех областях 
технологии, в которых вы не очень сильны — в 
таких случаях на помощь приходят пособия, 
которые можно купить, они поднимают уровень 
технологических познаний в конкретной дисцип¬ 
лине. В общем и целом, фишка со схемами уда¬ 
лась, за исключением парочки неприятных оши¬ 
бок баланса, из-за которых иногда оказывалось, 
что мы зря тратили опыт на изучение какой- 
нибудь ветки, т.к. в результате то, что мы могли 
собрать, было хуже того, что мы могли найти или 
купить. 

Бой в Arcanum пошаговый/реалтайм — т.е. 
можно включить наиболее удобный режим. 
Замечено, что лучше всего их комбинировать — 
когда врагов много и они слабые, лучше (быс¬ 
трее получится закончить) включить real-time, 
когда предстоит серьезное мочилово — к вашим 
услугам пошаговый режим, очень удобно и все 
довольны. 

Спутники. Их достаточно много (потенци¬ 
альных), но присоединить к себе много не полу¬ 
чится — и из-за их требований к вашему уровню 
и из-за их моральных/расовых предпочтений. 
Вообще, все они — достаточно занятные лич¬ 
ности, с разными полезными и не очень пара¬ 
метрами. Стоит заметить, что в Arcanum спутни¬ 
ки самостоятельны в выборе направления 
собственного развития. Это значит, что вы не 
сможете «лепить» из друзей специалистов в 
нужной вам области—очки опыта они распреде¬ 
ляют самостоятельно. Единственное, что объе¬ 
диняет их всех — это страсть собирать бесхоз¬ 
ные вещи. Т.е. искусственный интеллект ваших 
спутников постоянно заставляет их подбирать 
все, что вы выкинули (на землю) и всякие (обыч¬ 
но бесполезные) предметы. Обычно это бывают 
растения, которые они собирают в random 
encounters, поэтому рекомендуется почаще 
проверять их инвентарь — вполне может ока¬ 
заться, что парень набрал тяжелого хлама и его 
скорость снизилась, а это важно во время боя. 

Передвижение. В Arcanum передвигаться 
между городами можно пешком, морем, желез¬ 
ной дорогой. Когда идете по карте пешком, 
встречаются random encounters, как в Fallout 
(обычно на вас кто-нибудь нападает). Что харак¬ 
терно — карта открыта вашему взору с самого 
начала (это же век паровых технологий, fog of 



war тут не к месту), но те места, в которые нас 
«пока не пускают», просто недоступны самым 
естественным образом (например, горный хре¬ 
бет препятствует нашему продвижению на запад 
и только узнав, где проход, мы сможем там про¬ 
браться). Передвижение в главном городе дела¬ 
ется гораздо более удобным, если пользоваться 
метро—да, его тоже изобрели. 

Общение с NPC зависит, разумеется, от 
вашего обаяния и красноречия, а также от вашей 
одежды (если на вас доисторические шмотки, 
люди не поймут, пусть и хорошая это броня) и от 
реплик, которые вы выбираете в ходе беседы. 
Отношение персонажа к вам измеряется в про¬ 
центах, поэтому всегда можно сразу сориенти¬ 
роваться, как на вас будут реагировать. Обще¬ 
ние в Arcanum — это отдельная тема. Стоит 
сказать, что а) оно сделано не для галочки — 
общаться действительно интересно; б) качать 
обаяние — не такая уж безумная идея и часто 
спасает вас от больших проблем. Признаюсь, 
что на определенном этапе игры у меня были 
очень серьезные проблемы именно из-за неспо¬ 
собности убедить кое-кого кое в чем. Кстати, сам 
язык, на котором говорит Arcanum, не может не 
понравиться — я до сих пор употребляю воскли¬ 
цание «черта с два, мой добрый сэр!» в реальной 
жизни... 

Торговля не поставит в тупик среднего гей¬ 
мера — все интуитивно понятно. В магазинах не 
скупают все подряд — в каждом идет торговля 
определенными предметами. Скажем, продавца 
магического магазина вряд ли заинтересует 
электрический меч, а кузнецу неинтересно будет 
смотреть на коллекцию дамских платьев. Мага¬ 
зины работают по графику, есть время откры¬ 
тия/закрытия, товар периодически обновляется. 
Словом, торговать в Arcanum не только интерес¬ 
но, но, как и в реальности, не так-то просто. 
Зачистить храм от зомби-скелетов-упырей и тут 
же сдать в ближайшей деревне, как бутылки, все 
снятые с них пожитки не получается. Зато у 
определенных торговцев в продаже регулярно 


появляются новые схемы для сборки, поэтому 
шоппинг—это всегда полезно. 

Технонарлик-эльфомушквтер 

Типичный боец в Arcanum не пропадет —уж 
поверьте мне на слово! Холодного оружия столь¬ 
ко, что хватит не на одну фэнтезийную RPG — 
мечи, топоры, булавы, молоты... Все к вашим 
услугам. Есть и беспроигрышные варианты — 
например, сбалансированный меч можно 
собрать уже на ранних этапах игры и пройти с 
ним можно до самого конца — это ли не прелесть 
жизни в RPG? Маги тоже не останутся в накладе 
— к их услугам 16 школ, в каждой из которых по 5 
заклинаний—хватит на всех. Опять же, баланс в 
данном случае слегка подкачал и при правиль¬ 
ном развитии уже в начале игры мы можем 
вырастить такого терминатора, что напарники 
(для прикрытия — вы ведь в курсе, что магам 
требуется прикрытие?) уже не понадобятся. Что 
касается ганфайтера, то здесь налицо главный, 
пожалуй, недостаток Arcanum: гордость игры, 
огнестрельное оружие, реализовано как мини¬ 
мум на недостаточно высоком уровне. Пробле¬ 
ма в том, что каким бы метким ни был стрелок, 
какую бы мощную пушку он ни держал в руках, 
ловкому мечнику в равных условиях он будет 
проигрывать начисто. Это очень большой минус. 
Да и промахи случаются слишком часто, даже у 
сильноразвитых стрелков. С другой стороны, это 
слегка компенсируется тем, что стрелки не 
портят оружие в схватках с некоторыми монстра¬ 
ми (а мечи ломаются как спички). 

Что касается воров, то в Arcanum для них 
создан самый настоящий рай. Дело в том, что 
умения взлом и воровство в этой игре практичес¬ 
ки доминируют. Много ли вы могли украсть в 
Fallout? Да — патроны, мелочь и презервативы. 
Приготовьтесь: в Arcanum можно обворовывать 
магазины! То есть натурально: ночью подходим к 
двери, оглядываемся — нет ли шухера и ломаем 
дверь. Входим, на цыпочках пробираемся в 
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спальню лавочника и тырим то, что лежит у него 
в карманах. Обращаю внимание: часто с персо¬ 
нажа можно скрасть уникальные вещи, которые 
просто так в ларьке не купишь. Если есть ключ от 
шкафчика/бочки/сейфа — хорошо. Если нет, 
ломаем главный контейнер для хранилища 
ассортимента магазина и забираем ВСЕ, что 
обычно тут продается. Баг или намеренная 
поблажка? Не знаю, но в такой реальности воро¬ 
вство обретает поистине гениальное значение. 
Ведь кем раньше в RPG были воры? Карманни¬ 
ками, взломщиками мусорных корзин да игрока¬ 
ми в прятки-в-тени — не более. Теперь им разре¬ 
шили побыть медвежатниками и настоящими 
преступниками с большой буквы. Главное — не 
увлекаться, а то отпадет желание торговать и 
вообще развиваться в материальном отноше¬ 
нии. И кратенько по поводу лечилок: лечиться 
можно силами спутников (многие знают заклина¬ 
ния), своими магическими силами, бутыльками- 
лечилками и собственноручно изготовленными 
снадобьями. Последний способ хорош тем, что 
обучение приготовлению лечебного порошка 
стоит всего 1 очко опыта, а с его помощью можно 
чувствовать себя на все 100% в течение всей 
игры, благо ингредиенты буквально растут под 
ногами. 

Графически Arcanum может как разочаро¬ 
вать, так и влюбить — смотря как вы восприни¬ 
маете изометрию в стиле Fallout Tactics, визуаль¬ 
но напоминающую Baldur's Gate. В принципе, 
отрисовано все очень неплохо (передаю привет 
Джейсону Андерсону и Леонарду Боярски), 
революций никаких, но и глаз картинка не режет. 
Игра требовательна к видеокарточкам и процес¬ 
сорам — но это фирменный почерк Troika Games 
и за это их можно и нужно простить. Видеоролики 
выполнены с любовью и точно передают атмос¬ 
феру игры. 

Arcanum с самых первых секунд встречает 
нас струнным квартетом. Эта музыка с преобла¬ 
данием виолончели и скрипочек будет сопро¬ 
вождать нас до самого конца, поэтому будьте 
готовы, не все могут выдержать такое несколько 
суток кряду. Впрочем, для эпохи, во время кото¬ 
рой происходит действие игры, музыка идеаль¬ 
на. В итоге можно поставить 5 из 5, но 9 из 10 — 
примерно так. 

Озвучка персонажей — я бы сказал, даже 
лучше, чем стандарты Baldur's Gate и Icewind 
Dale. Английский акцент, полное соответствие 
интонаций—чудненько. 

Первое место, золотая медаль 

Если честно, поначалу я был раздражен 
этой историей про реинкарнацию и все такое. 
Опять, опять я — божественное воплощение 
чего-то там, опять эта фэнтези-муть, а ведь 
обещали ружья с оптикой и механических пау¬ 
ков. По мере прохождения это раздражение как- 
то само испарилось—не знаю, куда. Понимаете, 
в какой-то момент (а может, в самом начале?) 
игра распадается на кучу побочных сюжетных 
линий — они и доминируют практически все 
время. Главный квест тут перетекает из одного в 
другое несколько раз, т.е. главная сюжетная 
прямая есть постоянно, но главная цель посто¬ 
янно меняется, из-за чего не возникает ощуще¬ 
ния давления со стороны сюжета. Мы просто 



YES! BEEN .REBORN! 

YOU ARE A POWERFUL ELF! YOU, 
uh...oh, Moody Ml! This is ridiculous! 
Why (fid the gods return your spirit in 
this defective sMI? If only I wasn't so 
new to the Panarii religion.... Follow 
me, idiot, I mean, oh Living One...I need 
to take you down the mountain to 
Shrouded Mils to meet with Elder 
Joachim. He’ll know what to do with 
you. 
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HUIJIAn VILLAGER. 
Reaction: 61 (Courteous) 


плавно двигаемся от одного крупного открытия к 
другому, мы исследуем мир, выполняя эти квес¬ 
ты, но нас никто не бьет по голове и не напомина¬ 
ет: до смерти всех в Убежище осталось столько- 
то дней. И уж тем более не является во сне: 
деревня умирает, помогай давай. Нам просто 
оставляют телеграмму: будете в деревне такой- 
то, зайдите в гостиницу. Или посылают в путе¬ 
шествие на остров — но не в ультимативной 
форме, а просто просят (мы, разумеется, согла¬ 
шаемся). Квестов размером поменьше — море, 
и все они интересные. Да, есть и стандартные 
вроде «принеси мне...», но то, как они обыгрыва¬ 
ются, с лихвой покрывает их тривиальность. 
Бармены в обычной беседе могут подсказать 
местоположение секретных локаций. Посетите¬ 


ли в тавернах узнают в вас жертву крушения и 
предлагают деньги. Если вы — продвинутый 
технолог, некоторые продавцы станут вас узна¬ 
вать. В этой игре есть очень много деталей, 
скрытых сюжетных линий, интриг, странностей, 
неожиданных поворотов. Чтобы влюбиться в 
Arcanum, не нужно помнить про остальные игры, 
особенно про другие RPG. Не надо сравнивать. 
Лучше всего забыть на время о других Вселен¬ 
ных и постараться войти в мир Arcanum. Оста¬ 
вить родной саундтрек, создать персонажа и 
посмотреть вступительный ролик. А потом 
играть, и может быть Arcanum вас примет. А 
тогда ненужные вопросы о шедеврах отпадут. 
Настоящие игры мало любить. В них необходи¬ 
мо играть. 
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Превосходство в седьмой степени 


Год выхода: 1992 
Разработчик: Sir-Tech Software 
Издатель: Sir-tech Software 
Жанр: RPG 
Платформа: DOS 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 


Вещи, которыми ты владеешь, в конце 
концов овладевают тобой. 

Ч. Паланик «Бойцовский клуб» 

■ нтресоли — это как дверь в прошлое, и, 
і 1 изредка открывая её, никогда не знаешь, 
1 I как глубоко ты в него нырнешь. Замучен- 
Д I ная временем и давно потерявшая цен- 
ность трехрублевая заначка. Спрятанная 
когда-то от родителей, провонявшая двадцати¬ 
летней пылью пачка «Ти-134». Неиспользован¬ 
ный, но зашарканный до дыр бумажный квадра¬ 
тик «изделия номер два». Там может быть что 
угодно, даже когда угодно, и каждая из таких 
находок несет свой собственный груз прошлого. 

Не так давно, проводя одну из редких гене¬ 
ральных уборок, я, помимо ожидаемого слоя 
пыли и абсолютно ненужных, но скаредно храни¬ 
мых предметов прошлого, обнаружил на антре¬ 
солях удивительную вещь: пятидюймовую дис¬ 
кету, случайно затесавшуюся между стопок 
пожелтевших газет и растрепанных журналов. 
Её гибкое траурное тельце с большим отверсти¬ 
ем посередине и узким информационным око¬ 
шечком было заключено в полуоткрытый гробик 
пестрого конверта. Сказать, что я был удивлен, - 
ничего не сказать. Ведь я хорошо помню, что еще 
в середине 90-ых, после приобретения первого 
CD-drive, я собрал весь этот антикварный хлам и 
вместе с пятидюймовым дисководом торжес¬ 
твенно вынес на помойку. К слову, туда же после 
покупки первой флешки отправился и трехдюй¬ 
мовый. Это своего рода пусть и демонстративно¬ 
театральный, но необходимый мне священный 
ритуал, символизирующий добравшийся, нако¬ 
нец, и до моей вселенной технический прогресс. 
Так как и дискета, и конверт были лишены каких- 
либо наклеек и опознавательных надписей, я 
был заинтригован настолько, что не предпринять 
безнадежную казалось бы, попытку выяснить 
содержимое этого носителя времен царя Гороха 
не мог. Благо профиль работы и специфика 
учета ТМЦ позволяет 1 . Удивление переросло в 
легкий шок, когда дискета-таки успешно прочита¬ 
лась на стареньком, давно лежащим на списание 
HP VECTRA-486, явив мне свое содержимое. 
Среди нагромождения файлов давно уже забы¬ 
того назначения мое внимание привлек лишь 
один — savgam.arj. Привлек не столько понят¬ 
ным и знакомым названием, сколько датой 
создания — 17.02.94. Ну каким таким образом 
эта гостья из прошлого могла не только пережить 
мои «генеральные чистки» и огромный срок, но и 
сохранить то, что я ей когда-то доверил 2 ? 

Увы и ах — я не Джонни-мнемоник. С 1993 
года по сей день я потерял, кажется, терабайты 
информации. Безнадежно стирались дискеты и 
ломались жесткие диски, забирая с собой в 
компьютерный рай ценные кило- и мегабайты; 


Wizardry 7: Crusaders of the Dark Savant 


злостные вирусы безжалостно грызли такие, 
казалось бы, нужные данные. Я несколько раз 
терял финальные сейвы, которые бережно, хоть 
иногда совершенно напрасно, хранил долгие 
годы. Всё это вдохновляло на повторные подви¬ 
ги и снова, и снова... вплоть до следующего 
катаклизма. А с помощью этой дискеты я когда- 
то кропотливо архивировал свои домашние 
игровые сессии. Мой «personalJesus». Моя 
пятидюймовая палочка-выручалочка. 

C:\>arj.exe х savgam.arj 


на жанр РПГ, о котором я имел представление 
смутное, ограничивающееся узкими рамками 
небольших статей в игровой колонке «Компью¬ 
тер-пресс». Автору этой колонки, товарищу 
А.Федорову, и уходит мой первый сердечный 
поклон. Вторая благодарность объявляется 
безымянному бородатому (так и хочется доба¬ 
вить: одноногому и одноглазому) «пирату» 3 , 
посоветовавшему мне Wizardry 7: Crusaders of 
the Dark Savant. Заручившись традиционными 
рыночными обещаниями, что это «лучшая РПГ 
вовек и поныне» и что «даже он сам, хоть и не 


Покидая Нью-Сити 

Люди никогда не довольны настоящим 
и, по опыту, имея мало надежды на будущее, 
украшают невозвратимое минувшее всеми 
цветами своего воображения. 

А. С. Пушкин 

Конечно, в любой момент запуска полюбив¬ 
шейся когда-то игры, испытываешь щемящее 
чувство сладкой ностальгии. Но ничто не срав¬ 
нится с теми ощущениями, которые приходят с 
загрузкой сейва ...надцатилетней давности, 
давным-давно к тому же потерянного. Ты словно 
снова возвращаешься назад. Назад, в Нью- 
Сити. Чудесный город из моего прошлого. 

К концу 1993 года мой ненасытный игровой 
экспиринс, который к этому времени был знаком 
с жанрами симуляторов, аркад и стратегий, 
начал требовать новых подношений. Выбор пал 


любит РПГ в принципе, но...», я, бережно зажав 
в руках две заветные дискеты, отправился 
домой. Не стоит и говорить, что первая игровая 
сессия окончилась сокрушительным фиаско. 
Наудачу выбрав первых попавшихся персона¬ 
жей и внимательно просмотрев статичное 
интро 4 , я попал в совершенно незнакомый мне 
мир. Мир неведомой статистики, непонятных 
манипуляций и плавно текущего и, как тогда 
казалось, бесконечного нарраторского 5 словоб¬ 
лудия. Присовокупите сюда полное незнание 
мной даже элементарных основ английского 
языка и поймете мои чувства. Растерянный и 
расстроенный, я ощутил себя Робинзоном Кру¬ 
зо. Спасательная шлюпка под командованием 
капитана Нортона явилась незамедлительно. 
Словно надеясь на какое-то откровение, которое 
может вдруг на меня снизойти, я вяло копошился 
в содержимом директории игры, услужливо 
предоставленной мне голубым экраном Norton 
Commander. И откровение явилось ко мне в лице 


1 Странная эта штука «учет и хранение ТМЦ» - некоторые основные средства, купленные когда-то за бешеные деньги, почему-то 
не удается списать даже с учетом износа и амортизации. Так и лежат у нас до сей поры печатные машинки «Olliveti», 

ПК «HP Vectra» и пара серверов «Compaq ProLiant 5000». 

2 Заверяю вас, ее трехдюймовые братья и сестры на такое просто физически не способны. 

3 Такого термина в стране, еще плохо знакомой с системой «копирайта», конечно, тогда еще не существовало. 

4 Где-то на игровых дорожках к концу 90-ых я потерял свою прежнюю страсть к игровым заставкам. То, что было раньше 
сакральной и редко прерываемой процедурой, позже превратилось в надоедливое и безумно раздражающее действо 
по нажатию эскейпа и пробела. 

5 Собственно, и это слово еще не входило в мой вокабулярий. 



іе ship of the Dark Savant i 
qirtj name of Vi Dotnina... 
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обычного текстового файла, из содержимого 
которого я хоть и не понял ни бельмеса, но, 
будучи от природы человеком чрезвычайно 
любопытным и упорным, счел себя обязанным 
узнать значение загадочных табличек, таи¬ 
нственных аббревиатур и мистических симво¬ 
лов, которыми тот был под завязку напичкан. И 
именно этому файлу я и должен выразить оче¬ 
редную неописуемую благодарность. Благодар¬ 
ность за то, что первый мой ролевой опыт не 
стал последним. 

Худо-бедно, но, вооружившись толстеньким 
томиком «англо-русского», я начал познавать 
некоторые азбучные игровые истины. Чертыха¬ 
ясь после бесконечной череды смертей и 
перезагрузок, я даже научился (так мне каза¬ 
лось) элементарным приемам выживания в этом 
враждебном и беспощадном мире. Что такое 
левелап. Как пользоваться магией и многочис¬ 
ленными скляночками. Как вскрывать сундуки и 
ломать двери. Как вовремя слинять из боя, не 
потеряв драгоценное чувство собственного 
достоинства и еще более драгоценную жизнь. 
Постигнуто было даже значение некоторых 
умений и предметов. В общем, к моменту выхода 
из первого подземелья после победы над «вели¬ 
кой и ужасной» мумией Ra-Sep-Re-Tep я ощущал 
себя если не небожителем, то особой, прибли¬ 
женной к божествам. Спеси мне заметно сбави¬ 
ла знаменитая крысиная засада в темной 
аллее, ведущей в город. А чуть дальше, букваль¬ 
но пару шагов спустя, меня поджидала внуши¬ 
тельная как наружно, так и внутренне городская 
охрана, неизвестно что от меня требовавшая 6 . 


Клятый Ra-Sep-Re-Tep показался мне беззащит¬ 
ным и, в общем-то, безобидным существом. 
Крысиные отродья на пару с доморощенным 
«секьюрити» мало того, что высосали весь мой 
«энзэ» лечебных, атакующих зелий и магических 
свитков, но вдобавок досуха опустошили береж¬ 
нохранимый на случай непредвиденных обстоя¬ 
тельств воскрешающий AnkofLife. А количество 
времени и число перезагрузок, потраченное на 
достижение этих воистину пирровых побед, 
превосходило все мыслимые и немыслимые 
значения. После последнего боя, аккурат перед 
входом в город, чистя перышки и расправляя 
крылышки, я совершенно случайно обнаружил 
то, что оказало на мое и без того пострадавшее 
от игры эго чудовищно сокрушительный эффект. 
Пара неосторожных мышиных пассов и кликов 
привели к осознанию того, что об игре, несмотря 
на два проведенных в ней дня, я, оказывается, 
знаю бесконечно мало. Что ж, в список моих 
выученных уроков добавился еще один пункт: 
как правильно пользоваться снаряжением, 
амуницией и оружием. Хотите верьте, хотите 
нет, но все два дня я гонял своих партийцев 
абсолютно голыми и тотально безоружными 7 . 
Знание, как известно, - сила. Омрачало обретен¬ 
ную мощь лишь то, что я, ведомый чрезмерно 
раздутым самомнением, последние часы запи¬ 
сывался на один сейв, а следовательно ... сле¬ 
довательно — прощай, прощай праведно нажи¬ 
тое добро! С этими невеселыми мыслями я, в 
полном смысле обобранный и растоптанный, и 
вошел в Нью-Сити. 

Город стал по-настоящему эпохальной 
вехой в геймплее, привнес во вроде бы уже 
знакомый образ игры новые её аспекты. Там я 
впервые узнал, что население Гардии отнюдь не 
ограничивается агрессивной флорой и фауной. 
Там же произнес свои первые связные фразы, 
выходящие за рамки хорошо знакомых «fuck» и 
«shit», и совершил первые торговые операции. 
Там узнал, что магические заклинания далеко не 
ограничиваются деструктивно-защитными, и 
там впервые столкнулся с загадками, несколько 
далекими от игр в «рычаги и кнопки». И именно 
там я наконец-то начал познавать значения 


таинственных таблиц текстового файла. Захва¬ 
ченный увлекательнейшим процессом, я даже 
не замечал течения времени. А время, между 
тем, шло. Ослепительно желтое гардианское 
солнце сменялось многообразием фаз серой 
луны. Донельзя заполненные боями, изощрен¬ 
ными лабиринтами, зубодробительными загад¬ 
ками и утомительными переходами, текли сума¬ 
тошные игровые часы, складываясь в реальные 
дни, недели и месяцы. Игра продолжала дарить 
мне множество новых открытий, библейских 
откровений и бурных эмоций. Кое-что со време¬ 
нем уже стерлось из памяти, а кое-что еще поки¬ 
нет меня. Но я абсолютно уверен — никогда не 
забуду одно. Не забуду те чувства, которые 
переполняли меня, когда я выходил через вос¬ 
точные ворота Нью-Сити. Покидая город, я 
ощущал, что игра мне уже не просто симпатична. 
Росло и зарождалось что-то куда более глубокое 
и сильное. То, что я каждый раз переживаю 
снова и снова, стоит лишь набрать в черном 
окошке DOS-ds.exe. 

Есть игры, которые надолго оставляют 
после себя очень сильные впечатления, 
настолько сильные, что говорить о них, кажется, 
можно бесконечно. И Wizardry 7 — одна из них. 
О, конечно, — она не безупречна, эта старомод¬ 
ная и невзрачная на первый взгляд игра. Тем 
более с высоты дня сегодняшнего. Но если вы 
спросите меня, не хотел бы я сейчас что-нибудь 
в ней изменить, то я, положа руку на сердце, 
чистосердечно отвечу — «нет». Ничего. Оста¬ 
лись бы на месте многочисленные, затяжные 
бои и частые, до одури длинные «передышки» 
для пополнения утраченного здоровья. Всё так 
же внезапно, как чертик из табакерки, выскакива- 
ли бы толпы бесконечно респавнящихся 
монстров. Не изменился бы безнадежно уста¬ 
ревший и слегка корявый, но привычный и даже 
полюбившийся интерфейс. И архаичный, но всё 
еще миловидный образ я бы тоже не доверил 
сколь угодно опытному пластическому хирургу. 
Я даже не хотел бы добавить к тем двум диске¬ 
там с игрой толстенный и подробный мануал. 
Оглядываясь назад, я уверен, что присутствие 
руководства к игре убило бы добрую долю того 
слегка мазохистского удовольствия, которое я 
получил, набивая шишки и разбивая колени в 
кровь. Так будьте же благословенны, бесхитрос¬ 
тные игровые девяностые, не омраченные ни 
присутствием Интернета, ни наличием мануала, 
ни, упаси Бог, каких либо FAQ -ов и прохождений! 
В небольшой тесной комнатке с наглухо занаве¬ 
шенным одеялом окном нас только двое: Я и 
Игра. 

С тех самых пор я еще не заглядывал в 
труднодоступные глубины хранилища прошло¬ 
го. Боясь, а вдруг... Честно сказать, с возрастом 
начинаешь немного стесняться чувств и эмоций 
по такому, казалось бы, пустяковому и невзрос¬ 
лому поводу, как игры. Но всё же я верю — рано 
или поздно, пусть ненадолго, но возраст потеря¬ 
ет свою силу. И тогда ... кто знает. Снова скрип¬ 
нет старая дверца антресолей. Что там ждет 
меня в следующий раз? [*Е 


6 Позднее полным откровением для меня стало то, что «договориться» с охраной всё-таки было можно. 

7 Тогда мне, наконец, стало понятно и повальное присутствие у всех персонажей исключительно «punch» и «kick» в выборе боевых действий. 
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Might & Magic: World of Keen 


Год выхода: 1994 

Разработчик: New World Computing 
Издатель: New World Computing 
Жанр: RPG 

Платформа: Windows 

«Луны ущербный лик встает из-за холмов, 

В лесу продрогший фавн играет на сопелке, 
Упившийся в соплю бухгалтер Иванов, 

Бредет сквозь лес к своей летающей тарелке» 

гр. Бахыт Компот, «Бухгалтер Иванов» 


ские умы во всем мире. Кроме того, данная игра 
представляет из себя... соединение во-едино 
"М&М 4: Clouds of Хееп" и "М&М 5: Dark side of 
Xeen". Эти две игры друг от друга отличаются 
разве что монстрами. Чтобы их соеденить, дос¬ 
таточно скопировать обе игры в одну директо¬ 
рию. По большому счету, по отдельности играть 
в них стоит только ради ознакомления - завер¬ 
шить главную сюжетную линию можно только в 
том случае, если собрать игру в "World of Хееп", 
потому что для выполнения некоторых квестов 
нужно посетить обе стороны Ксина. 


Нелегальная эмиграция 
космических масштабов 

Чем славен сериал М&М? Во-первых, сюже¬ 
том. Это классическая гремучая смесь фентези и 
научной фантастики. Из других таких игр могу 
вспомнить лишь Wizardy. Поэтому человек, 
знакомый с сериалом М&М давно, не впадал в 
ступор, когда в 6 и 7 части ему начинали расска¬ 
зывать про Древних, инопланетян и бластеры. 

Как можно догадаться по названию, 
действие игры происходит в мире под названием 
Ксин. Это один из миров созданных Древними, 
которые, по ходу дела, в момент создания Ксина 
параллельно создавали Губку-Боба Квадратные 
Штаны. В итоге Ксин вышел квадратным миром с 


Слово о полку Ван Каненгемове 

I авным-давно, в далекой-далекой галак- 
I тике компьютерные игры делались в 
I первую очередь для души. И были тогда 
^ Ч очень популярны игры жанра RPG. Их 
■_| было много, но никто не называл их 
«клонами», потому что знали, что клонировать 
можно только живые организмы, а не програм¬ 
мы. Жил в ту пору славный витязь Джон Ван 
Каненгем, который еще не знал, что через много 
лет его имя забудут и будут думать, что все игры 
про «Героев Меча и Магии» придумала Ubisoft и 
Нивал. А какая-то древняя игра с названием 
«Might & Magic», в представлении потомков, 
будет иметь общего с «Героями» столько же, 
сколько велосипед с балалайкой. 

Но остались в галактике хранители древнего 
знания. И эти еретики прячутся в недрах Интер¬ 
нета, ищут морально слабую молодежь и пока¬ 
зывают им игру «Might & Magic: World of Хееп». 

Честно говоря, эта игра, будь она самостоя¬ 
тельным продуктом, отпугнула бы и многих 
любителей старых RPG. Потому что есть и более 
«продвинутые» продукты этого жанра - Ultima 
Underworld, Elder Scrolls Arena и т.д. Но тот факт, 
что это "Might & Magic" и то, что это один из 
самых интересных продуктов Ван Каненгема 
«первой волны», до сих пор будоражит фанат- 




двумя обитаемыми сторонами. Верхняя сторо¬ 
на, соответственно, Clouds, а нижняя Dark Side. 
Но эту оплошность можно было исправить, 
проведя ритуал Объединения, которым на досу¬ 
ге занимался наместник Древних на Ксине - 
Фараон Драконов. И все было бы хорошо, если 
бы туда не явился межгалактический нелегаль¬ 
ный эмигрант Шелтем. У него была тяжкая судь¬ 
ба (о ней можно узнать в предыдущих играх 
серии Might & Magic), поэтому пришелец решил 
оторваться на бедном Ксине. 

Первым делом Шелтем спрятал свое имя 
под псевдонимом Аламар, которым уже когда-то 
пользовался. Затем похитил принца Роланда, 
правителя верхней стороны (к Роланду из мира 
«Героев 2» не имеет никакого отношения), а 
королеву Калиндру, правящую нижней стороной 
Ксина, превращает в вампиршу (она не была 
готом и поэтому не пришла в восторг от чудесно¬ 
го превращения). Попутно Шелтем-Аламар 
отбирает у королевы ключ от пирамиды Фараона 
Драконов и запирает бедолагу там. Ну а чтобы 
на верхней стороне жизнь медом не казалась, 
направляет туда своего самого сильного при¬ 
спешника - Лорда Ксина (такой вечно хохочущий 
скелет в доспехах). Разумеется, Лорд Ксин 
начал быстро пакостить на вверенной террито¬ 
рии. 
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И вот тут то и наступило начало конца плана 
Шелтема. Когда шесть подвыпивших жителей 
верхней стороны вывалились из таверны и 
обнаружили, что по родному городу ползают 
какие-то агрессивные уроды. «Куда милиция то 
сморит?» ахнули они и принялись наводить 
порядок собственными силами. Эти шестеро, как 
не трудно догадаться, и есть наша партия, кото¬ 
рой суждено сделать головокружительную карь¬ 
еру от местных дезинсекторов, до избавителей 
мира от психически-неуравновешенных кибор¬ 
гов. 

Щенячьи радости 
перед концом света 

Играть в WoX чертовски легко и приятно! С 
интерфейсом разберется даже ребенок, потому 
что действительно нужных иконок здесь всего 
три. Чем мне не нравятся RPG выпущенные в 
начале 90х, особенно игры серии GoldenBox, так 
это через чур замысловатым интерфейсом и 
псевдо-строгому следованию правил AD&D. 

А здесь полное раздолье! Вид из глаз. Вда¬ 
леке что-то зашевелилось? Огонь из луков, 
огонь! Потому что это прихвостень Аламара или 
Лорда Ксина - все мирные граждане в такое 
неспокойное время сидят в домах, палатках, 
тележках и пьют в тавернах. Перемещаемся по 
условным клеткам, на которые разделен весь 
мир. Монстры, если заметили партию, тоже 
начинают передвигаться одновременно с нами, 
пока не будут убиты или партия не сбежит (тут 
все враги двигаются немного медленнее игрока, 
но зато почти все стреляют или колдуют). 

Да, в WoX нет красочных боев. Нажали на 
иконку с мечами, монстр в раз погрустнел и на 
нем появилось кровавое облачко - значит, он 
ранен. Монстр шарахнул в ответ партию и у кого- 
то из героев на портрете появилось пресловутое 
облачко - значит, ранили нас. И этот аскетизм 
процветал в играх серии М&М вплоть до 9 части 
и никто не жаловался. Разве что враги после 
смерти научились падать, а не растворятся в 
воздухе и заклинания приобрели буйство красок 
и полет трехмерной фантазии. 


Сочная мультяшная псевдо-трехмерная 
графика. Тут нет гнетущей мрачной атмосферы. 
Монстры выглядят скорее пародийно, чем пуга¬ 
юще (впрочем, рожи у героев тоже никак не тянут 
на голливудских актеров). Для WoX это все 
несущественные мелочи, которые никто не 
считает недостатками. Чего стоят одни только 
полуорки, похожие на Гитлера или волшебницы, 
у которых перед смертью обвисает грудь! Пото¬ 
му что главное здесь это сюжет, гигантский 
игровой мир, головоломки и подземелья! Я сам 
не большой любитель головоломок, но здесь они 
на столько изящны и в какой-то мере элементар¬ 
ны, что вызывают только восторг. Главное гово¬ 
рить со всеми NPC, читать все, что написано и 
запоминать это (а еще лучше записывать). 


Везде есть подсказки как решить ту или иную 
игровую задачу. 

Звук в игре приемлемого уровня. Музыка, не 
сказать, что шедевральна, но вполне сойдет. 
Немного режут ухо многочисленные громыхаю¬ 
щие и лязгающие звуки, но чего вы хотите от 
игры 92 года? Зато это первая на моей памяти 
игра, где впервые встречается живая речь! И не 
только в роликах! Вы то думали, что это только 
начиная с 6 части, когда партия заходит в кузни¬ 
цу, хозяин им говорит приветствие? А вот и нет, 
потому что такая традиция пошла аж с Clouds of 
Xeen. 

Система «ниппель» 

Если вы играли хотя бы в М&М 6-8, то игро¬ 
вая система окажется знакомой. Характеристики 
все те же самые и работают они точно так же. 
Только среди классов персонажей есть экзотика 
- варвар и ниндзя. Зато подход к скиллам в WoX 
очень интересный. Выучив скилл один раз, вам 
не нужно повышать его с уровнем или искать 
учителей, чтобы продвинуться до эксперта. Есть 
он и все тут - кушать не просит. Поэтому персона¬ 
жа можно вооружить самым мощным оружием из 
доступного его классу и не забивать себе голову 
тем, что он не сможет стать грандмастером. 
Игравшие в поздние М&М так же обнаружат до 
боли знакомые заклинания, которые в WoX еще 
не придумали делить на школы. Здесь, грубо 
говоря, они всего двух школ - колдовские и жре¬ 
ческие. 

Темная сторона сильнее 

Для любителей "серьезных" RPG WoX 
может представлять из себя и не большую цен¬ 
ность. Тут нет сложной игровой системы, нет 
отыгрыша, отсутствуют диалоги. Атмосфера для 
обывателя тоже покажется слишком жизнера¬ 
достной. Но я уверен, что ни один любитель игр 
серии "М&М" не должен упустить возможность 
поиграть в WoX! Я потратил на ее прохождение 
добрых два летних месяца и ни сколько не сожа¬ 
лею об этом! GE 
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Akalabeth: World of Doom 



Год выхода: 1997 
Разработчик: Richard Garriott 
Издатель: Electronic Arts 
Жанр: RPG 
Платформа: DOS 
Страница игры на сайте 

I аверняка, если мы вспомним исходное 
I название Akalabeth, легко можно будет 
заметить, что засилье сиквелов - беда не 
только третьего тысячелетия. Игра пред¬ 
ставляла собой 28 серию линейки 
Dungeons & Dragons. 28b, если быть точным. 19- 
летний Ричард Гэрриот создал 28 текстовых 
ролевых игр по системе D&D. Все они предназ¬ 
начались исключительно для удовольствия 
самого автора и его многочисленных друзей. 
Двадцать восьмой повезло больше других - ее 
создатель, будучи в ту пору одним из младших 
сотрудников компьютерного магазина 
ComputerLand переписал игру на BASIC и обер¬ 
нул ее в графическую оболочку. Одно из тех 
творений, благодаря которым возник привычный 
нам мир компьютерного фэнтези, продавалось 
самим Гэрриотом в самоклеющихся пакетах с 
нарисованной от руки картинкой. Сама идея 
создания графической игры из текстовой роди¬ 
лась с появлением компьютера Apple II. По боль¬ 
шому счету такая игра была предназначена для 
узкого круга друзей, а графика в ней присутство¬ 
вала просто потому, что так «прикольнее». 200$, 
вырученные Ричардом с продажи D&D28b ушли 
в счет оплаты обучения в Техасском университе¬ 
те. В том же 1980 году изданием игры занялась 
компьютерная компания California Pacific. Если 
Ричарду самостоятельно удалось продать всего 
восемь копий, компания в сумме продала 30000 
копий Akalabeth. 

Новое название пришло из толкиеновского 
«Сильмариллиона» - так именовалась глава, 
посвященная падению Нуменора. Akalabeth 
можно назвать первой ролевой компьютерной 
игрой, только сильно наступив на собственную 
совесть. Хотя к моменту ее появления игры, как 
таковые, существовали меньше 10 лет, уже 
несколько раз создавались не только текстовые 
(которые, кстати, почти не дошли до наших дней 
в играбельном виде, скорее всего, потому, что 
они делались исключительно для внутреннего 
употребления, также, как и первые 27 игр Гэрри- 
ота), но и графические РПГ. Уже появилась на 
свет серия Dunjonquest и игрушка The Wizard's 
Castle, но популярности игры Гэрриота они не 
достигли. Интересно, что в сравнении с этими 
играми Гэрриот применил жутко популярный уже 
в наши дни прием - упрощение. Оба кандидата 
на звание первой РПГ обладали зубодробитель¬ 
ным полутекстовым интерфейсом - шаг вперед 
по сравнению с чисто текстовыми играми, но... В 
Akalabeth текста не было вообще. Три-четыре 
цифры, за изменениями которых стоит следить, 
и руководство, сначала на четырех, а потом на 
восьми страницах. Все. Остальное - графика. 
Интересно, что Ричард Гэрриот отказался от 
использования ASCII графики, которая будет 
настолько популярна позже. ASCII - изображе¬ 
ние с помощью букв, математических и иных 
символов - дает широчайшие возможности 
использования предметов, разнообразие пред¬ 
метов и NPC. В Akalabeth, а потом и в Ultima, 


была заложена другая идея. Все то же упроще¬ 
ние. Задача игрока была несложна - найти и 
уничтожить четырех высокоуровневых существ 
- соответственно, и движок должен отвечать 
простым целям. Черное поле с белыми картин¬ 
ками-значками 5 типов: города, деревья, горы, 
замок и подземелья. При входе в подземелья 
задействовалась другая графика - с крупными и 
очень запоминающимися монстрами (для и 
распознавания не требовалось лезть в руково¬ 
дство на 30 страниц) , но он был не сложнее 
предыдущего, причем - и это уж точно первый 
раз в компьютерных ролевушках- использовал¬ 
ся вид от первого лица. 

Итак, уже впоследствии героиня нашего 
рассказа была признана прародительницей 
серии игр Ultima. Любопытно, что по своему 
сюжету она идет вторым номером - аккурат 
после первой Шіт'ы, в которой главный герой 
Лорд Бритиш побеждает злого волшебника 
Мондейна, подчинившего себе дотоле славную 
и спокойную страну Акалабет, и благополучно 
воцаряется на трон сам. После уничтожения 
Мондейна в его подземельях остаются те, кто так 
и не дождался счастливых перемен. Задача 
игрока проста как валенок - найти 10 зверюг 
разной степени страшности, завалить их и сооб¬ 
щить об этом лорду. 

Вот ведь ситуация - сразу честно дают 
понять - герой не ты, все важнейшее, что нужно 
было сделать в этом мире, уже было совершено 
без тебя, а тебе осталось лишь выкинуть мусор. 

Впрочем, не думаю, что тогда это кого-то 
интересовало. Мусор выкидывать оказалось 
чертовски увлекательно. Мир открывался по 
чуть-чуть - сначала нам предлагают выбрать 
загадочное счастливое число, затем уровень 
игры (чем выше, тем тяжелее), потом род заня¬ 
тий своего подопечного - воина или мага. И 
здесь выбор не особенно сложен - просто маг 
может пользоваться магическим амулетом, 
позволяющим перемещаться с одного этажа 
подземелий на другой, выпускать магические 
стрелы и кастовать нечто рэндомное (поговорим 
позже), осмысленно, а воин -только по наитию. 

Akalabeth - это схема ролевой игры. Как 
скелет динозавра. Как модель, не облепленная 


еще текстурами. Никаких излишеств. Ничего, что 
отвлекало бы от сути. Все это будет позже. Пока 
алгоритм простой: герой идет к Лорду Бритишу, 
говорит ему о том, что он пришел, лорд говорит, 
что все плохо и надо срочно пойти и убить... И 
так четыре раза. На четвертый становишься 
победителем. 

Сам не ожидал, что в этом признаюсь, но... 
чумовая в своей простоте и привлекательности 
система восстановления HP. Вы заходите в 
подземелье, убиваете там крыс, воров и скеле¬ 
тов, выходите и становитесь на пару десятков 
хитов круче. Процесс, как впрочем, и в любой 
хорошей экшен-ролевухе с уклоном в экшен, 
напоминает игру в казино. Рано или поздно 
надоедает загребать по два-три десятка хитов, 
хочется всего и много. И спускаешься на второй, 
потом на третий, потом на четвертый... 

Есть несколько факторов, которые могут 
слегка тормознуть этот процесс. В первом стол¬ 
кновении с гремлином побеждает обычно он. 
Гремлин дохнет охотно, но в процессе схватки 
перекачивает в свой карман до трех четвертей 
вашей еды. А еда - это ключ к выживанию и 
внутри подземелья и вне его. Есть такая штука - 
жезл - эта штука при определенном везении 
превращает в здоровенного ящера (фентезий- 
ного «lizardman'a») и может поднять вас за 
несколько использований к вершинам силы и 
ловкости... но одна неудача - и все ваши харак¬ 
теристики снижаются до начального минимума. 

И вот чем дальше играешь, тем становится 
понятнее - ты играешь с собственной жаднос¬ 
тью. В игре - в более поздних версиях - есть 
возможность сохраниться, но все это на случай 
нефатального невезения. В случае невезения с 
летальным исходом этому жителю Akalabeth уже 
ничто не поможет. Вот и балансируешь на грани, 
с одной стороны желание «вот сейчас - сейчас- 
сейчас я еще чуть-чуть приспущусь, наберу 
хитов, накуплю еды, амулетов побольше и добе- 
русь-таки вниз», а с другой - шальной гремлин 
или шальная яма с желанного пятого на нежела¬ 
тельный шестой, судорожная попытка найти 
выход и встреча один на один с демоном или 
еще чем похуже. А потом - пауза безнадежного 
боя или удирание и вдруг... беззвучно нам пред¬ 
лагают удалиться или в очередной раз увели¬ 
чить численность населения славной, но пока 
совсем маленькой земли Великого, но пока 
никому не известного Лорда Бритиша. йЕ 
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Истина в Тени 


Год выхода: 1998 
Разработчик: Looking Glass 
Издатель: Eidos 
Жанр: Stealth/Action 
Платформа: Windows 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 

Е ” I ело обещало быть легким. Жертвой 
I должен был стать еще не особенно 
I влиятельный, но уже достаточно бога- 
1 тый купец. Я без труда раздобыл карту 
его особняка и договорился со своим 
проверенным скупщиком Катти, что он най¬ 
дет покупателя в срок. Это не составило бы 
ему особенного труда, потому что драгоцен¬ 
ные камни всегда в цене, а именно они, а также 
фамильная ваза, должны были стать моей 
добычей. К сожалению, подкрасться незаме¬ 
ченным к особняку было практически невоз¬ 
можно, так как все его окрестности освеща¬ 
лись электрическими фонарями. Я сразу уди¬ 
вился такой предосторожности, но ведь всег¬ 
да оставалась возможность использования 
канализации. Именно так я и решил посту¬ 
пить. Без труда проникнув внутрь коллектора, 
я добрался до прилежащей к особняку террито¬ 
рии. В конце концов, иногда от этого компаса 
бывает толк, так как карты канализации у 
меня, разумеется, не было. Заметив наверху 
решетку, я попробовал ее подтолкнуть и, к 
своему удовольствию, почувствовал, как легко 
она приподнялась. Полдела было сделано - я 
был в подвале особняка. Прокравшись мимо 
каморки слуг, я в ужасе замер. 

—Ааа, попался, паршивец! - послышался 
пьяный голос слева. Но, обернувшись, я не 
заметил никого, только деревянную дверь, 
ведущую в комнату стражника. 

—Вонючий паук! Нравится тапком, а, нра¬ 
вится?! 

Покачав головой и оставив стражника за 
своим черным делом, я подкрался к выходу из 
подвала... 


Thief: The Dark Project 


поиске нового тряпья. Но так получилось, что 
именно последние и совсем не выдающиеся 
качества ассоциируются у многих с понятием 
ролевого приключения. 

Вы можете чувствовать себя капитаном 
корабля и смело отправиться бороздить бес¬ 
крайние морские просторы в Sea Legends. Или 
нырнуть в удивительный мир загадок и магии - 
Legend of Kyrandia. Или даже погрузиться в 
атмосферу тихого животного ужаса маленького 
американского городка Sillent Hill. Но помните - 
вы отнюдь не в ролевой игре. Потому что роль 
считается таковой, если у вас есть хотя бы 
несколько характеристик и возможность повы¬ 
шать цифру около своего имени. И это, навер¬ 
ное, всё-таки справедливо, потому что если бы 
это было не так, то буквально каждая игра, в 
которую человек мог погрузиться и тем оторвать¬ 
ся от реальности, могла бы считаться ролевой. 
Но это не отменяет факта, что многие игры, 
причисляющиеся к другому жанру, могут похвас¬ 
таться сюжетом, атмосферой, персонажами и 
даже свободой, которыя и не снилась некоторым 
РПГ (по крайней мере, называемыми так в графе 
«жанр»). А лучших из лучших РПГ вряд ли бы 
хватило для того, чтобы заполнить места при¬ 
сяжных и впоследствии начать суд над теми, кто 
недотянул... 

Но даже те CRPG, которые не могут похвас¬ 
таться званием Колосса, всё же легко дадут 
фору большинству игр другого жанра. Всё-таки у 
любой порядочной РПГ есть свой мир, своя 
вселенная, свои законы, привычки и каноны. И 
всё это оказывает в той или иной степени возде¬ 
йствие, несет определенную идею, заставляя 
игрока не просто выкашивать монстров или 
добиваться лучшего времени на трассе, а всё- 


Не РПГ единым жив человек... 

Что такое РПГ? Это великолепное путешес¬ 
твие в загадочные страны, это мрачные подзе¬ 
мелья и космические просторы. Это полное 
погружение в атмосферу происходящего, волне¬ 
ние от неизбежности грядущих событий и благо¬ 
говение перед этим миром - таким, какой он 
есть, нереальным, но от этого не менее притяга¬ 
тельным. Это - свобода выбора и возможность 
не укладываться в привычные рамки бытия, это - 
захватывающие истории, неожиданные развяз¬ 
ки и толпа незаурядных личностей, одни из 
которых становятся верными друзьями, другие - 
врагами, но, тем не менее, нередко вызывают 
даже больший интерес. Это увлекательные, 
порой веселые, порой драматичные диалоги, 
которые врезаются в сознание и надолго отпеча¬ 
тываются в нем. Экстаз настоящего сенсата и 
просто огромное удовольствие для человека, 
которого природа не обделила даром воображе¬ 
ния. Вот где кроется суть ролевой игры, а вовсе 
не в характеристиках, прокачке персонажей и 


таки изучать мир, встречаясь с определенной 
историей того, что в нем происходит, и это, 
несомненно, способствует полноценному погру¬ 
жению в атмосферу происходящего. Многим ли 
играм CRPG может не спешить давать фору в 
плане устроенности мирозданья? Конечно, 
такие есть, и их немало, но на то, чтобы перечис¬ 
лить самых ярких, едва ли хватит пальцев на 
руках. 

«Есть многое на свете, друг 
Горацио, что и не снилось 
нашим мудрецам» 

Вот, например, серия Thief, о первой части 
которой мы сегодня и поговорим. Симулятор 
вора - это первое, что можно было сказать об 
этой игре. И действительно, почти в каждой 
миссии нам, так или иначе, нужно отяжелить 
свой кошелек на определенную сумму, а управ¬ 
ляем мы профессиональным вором - Гарретом. 
Некоторые называют серию Thief "stealth-action", 
что в переводе означает "шпионский боевик". 
Но, на мой взгляд, игра - в первую очередь 
stealth, а уже во вторую (если не в десятую) 
action. Ведь чтобы назвать происходящее в мире 
Теней боевиком, нужно либо вовсе не знать, что 
это такое, либо иметь весьма странное пред¬ 
ставление об этом понятии. Основными же 
жанровыми составляющими Thief являются 
stealth, tactical и adventure. Потому что мы будем 
скрываться в тенях, в попытке быть не услышан¬ 
ным и не увиденным; планировать программу 
устранения превосходящих сил противника; 
исследовать окружающие территории в поисках 
заветных ключей, драгоценностей, документов и 
много чего другого. А уж в очень редких переры¬ 
вах между этими событиями с диким выражени¬ 
ем на лице набрасываться на ошалелого страж¬ 
ника (молясь, что его товарищи спят достаточно 
крепко), но только по той причине, что стрелы 
кончились, а со спины к врагу не подойдешь. В 
честном бою наш Вор с трудом может осилить 
лишь одного обычного стражника, а уж два-три 
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здоровых мужика в доспехах являются для 
Гаррета однозначно смертным приговором. 
Если учесть, что возможность вылечиться от ран 
«на дороге валяется» крайне редко, то совер¬ 
шенно не стоит лишний раз забрызгивать своей 
кровью стены очередного особняка. Ну не силен 
наш Гаррет в боевых искусствах, зато в воров¬ 
ских-настоящий мастер. 

Характер нордический, 
стойкий... 

Характер главного героя подкупает. Не 
может не подкупать... Несмотря на свою профес¬ 
сию персонаж всё-таки более чем положителен, 
но при этом не фальшив, так как его воровское 
ремесло весьма явно отражается в его принци¬ 
пах и суждениях. Будучи в меру циничным и 
обладая достаточно скептическим, а также, 
естественно, корыстным нравом, Гаррет совер¬ 
шенно точно является хорошим человеком. Он 
никогда не предаст своих друзей, всегда (пусть и 
без всякого энтузиазма) встанет на защиту мира 
супротив злых умыслов всяко разных негодяев. 
Он спокоен, уравновешен, умен, и ему чужда 
паника. Пусть трепещут враги, пусть сжимаются 
в страхе их субтильные тела - черный плащ 
Гаррета настигнет их, подкрадется сзади и шан¬ 
дарахнет дубинкой по голове. Конечно же, не 
стоит опасаться того, что Вор будет изрекать 
пафосные речи и стремиться на помощь всем 
униженным и обездоленным. Разумеется, нет. В 
меру поворчав, вор всерьез займется решением 
проблемы только тогда, когда выбора у него уже 
не останется, ведь какому нормальному здраво¬ 
мыслящему человеку понравится, когда привыч¬ 
ный уклад жизни рушится очередным самодо¬ 
вольным оболтусом, реализующим собствен¬ 
ные амбиции. До этого Гаррет сосредотачивает¬ 
ся на повышении собственного благосостояния, 
при этом, впрочем, не забывая держать ситуа¬ 
цию под контролем. Но когда придет время, о 
заработке придется забыть, ибо на карту ставит¬ 
ся гораздо больше, а именно - воровская жизнь 


и ее благополучие, ну и заодно и жизни тысяч 
других людей. Встать на сторону зла? Исключе¬ 
но. У воров тоже есть свои принципы. Так что 
проблему нужно решать, даже учитывая, что 
пока Гаррет набивал карманы чужим добром, 
она (проблема) уже успела прилично разрас¬ 
тись. 

Но что же может произойти такого в мире 
Гаррета, что заставит его позабыть о звонких 
монетах и манящих драгоценностях? Для того, 
чтобы это понять, нужно видеть мир, в котором 
он живет. Смесь средневековья, механики и 
фэнтези. Больное воображение разработчиков? 
Вовсе нет. Все составляющие этого грандиозно¬ 
го мира отлично уживаются друг с другом, допол¬ 
няя и помогая лучше понять соседние составля¬ 
ющие хитрой системы. В основе всего лежит 
уклад Позднего Средневековья: напыщенные 
аристократы, бюрократизм, корыстолюбие и 
шикарные особняки чиновников, стражники, 
патрулирующие улицы, немытые замученные 
крестьяне и много всего другого. И на фоне этого 
-электрические фонари, многочисленные меха¬ 
низмы и культ Хаммеритов, тех, кто поклоняется 
Строителю, молоту и наковальне. 

Словно в ответ техническому бездушному 
порядку, в древних пещерах и непроходимых 
лесах, во имя баланса и во славу хаоса, живут 
язычники - те, которые поклоняются Природе, 
злому богу Трикстеру и ненавидят людей, осо¬ 
бенно Хаммеритов, за то кощунство, которое они 
творят с природой своими механизмами и про¬ 
сто неправильным жизненным подходом. Но 
ненависть эта взаимная. И битва между хаосом и 
порядком не закончится никогда. И жертв будет 
много. Только Хранители, слуги баланса, будут 
молча глядеть на горе и разрушения, которые 
причиняет городу очередной конфликт. А на 
фоне этих страстей разве может кого-то удивить 
то, что многолетний разлад, в конце концов, 
приведет к чему-то более страшному и опасно¬ 
му? 

Конечно, нет, но сказать, что сюжет в Thief 
банальный или плохой, - это значит просто не 


играть в эту игру. Не ощущать ту атмосферу, 
которой проникнут ее мир, и не впасть в панику, 
потому что в один момент всё меняется и спокой¬ 
ной жизни приходит конец. Сюжет в этой игре, а 
также ее атмосфера, которая чувствуется бук¬ 
вально во всем, являются главными достои¬ 
нствами игры. Всё начинается с детства. Еще 
совсем ребенком - без родителей и без дома - 
Гаррет пытается украсть кошелек у прохожего, 
но тот (удивительно ловко для обычного челове¬ 
ка) ловит воришку за руку. К счастью для Гарре¬ 
та, человек этот оказывается Хранителем, учас¬ 
тником тайного общества служителей баланса и 
Провидения. Тех, кто знает будущее, то, что 
скрыто от глаз простых смертных и даже от глаз 
могущественных противоборствующих сил 
Природы и Механики. И Хранители видят в Гар¬ 
рете отпечаток будущего предназначения, они 
обучают его, взращивают его способности. Но 
приходит время, и конфликт разъединяет учени¬ 
ка и учителя. Гаррет теперь сам по себе, а Хра¬ 
нителям остается только ждать и надеяться, ибо 
даже они не могут знать всё, и даже они могут 
ошибаться. 

В первое время вы будете заниматься обыч¬ 
ными для Гаррета вещами - воровством на заказ 
за солидное вознаграждение и просто для себя и 
собственного финансового благополучия. Одна¬ 
ко даже на самой ранней стадии ход событий 
принимает совсем не будничный и достаточно 
мрачный характер. Многое придется повидать 
Гаррету во имя его стремления к богатству, и Вор 
наверняка не раз пожалеет, что ввязался в оче¬ 
редную авантюру, которая оказалась совсем не 
так проста, как можно было подумать изначаль¬ 
но. 

Больше стрел — хороших и 
разных 

Но как бы то ни было, а основным нашим 
занятием всегда будет являться исследование 
местности и поиск тайников. С драгоценностями 
и ключами всё понятно. Документы же могут 
служить подсказкой к очередному кладу или 
просто атмосферной составляющей окружаю¬ 
щего мира. Читать надо всё - книги, документы, 
записки и просто клочки бумаги: вас Хранители 
не зря этому учили. Кроме этого, вы сможете 
встретить кое-какие уникальные предметы, а 
также снаряжение, которое окажет вам посиль¬ 
ную помощь в грядущих авантюрах. Практически 
всегда с Гарретом только три вещи - меч, дубин¬ 
ка и компас. Меч служит достаточно неуклюжим 
способом разрешения чрезвычайных ситуаций. 
А вот дубинка является вашим главным и 
непревзойденным по степени полезности оруди¬ 
ем - ведь мало кто будет спорить, что достаточно 
глупо зарезать стражника, дав ему возможность 
что есть мочи заорать от боли и разбудить всех 
на расстоянии километра, вместо того, чтобы 
тихо подкрасться и оглушить счастливца (ведь 
это сохранит ему жизнь). А убивать - вообще 
неспортивно и против принципов Гаррета. Ведь 
вор и убийца - это совершенно разные понятия, и 
на высоком уровне сложности вам придется об 
этом постоянно помнить. А именно только на нем 
я вам и рекомендую играть. Всего в игре три 
уровня сложности, и если первый являет собой 
этакий необходимый минимум, то остальные 
два добавляют не только сложности (как это 
обычно делается в играх), но и интереса. Ибо 
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открываются новые задания, новые секреты и 
тайны. Да, «эксперт» вам может оказаться не по 
зубам. Но ведь как редко нам встречаются 
действительно непростые игры! Очередной 
самородок отправляем в копилку Thief. 

Но вернемся к нашему снаряжению. Помимо 
вышеназванных необходимых вещей, у Гаррета 
всегда при себе лук, который сам по себе, раз¬ 
умеется, бесполезен, если,конечно,вам в голо¬ 
ву не приходило задушить несчастного стражни¬ 
ка тетивой. Для лука, как известно, нужны стре¬ 
лы. И их в игре традиционно великое множество. 
Обычные стрелы являют собой способ дистан¬ 
ционного устранения нежелательных объектов. 
Звуковые позволяют отманить стражника в 
другой конец комнаты. Водяные - потушить 
факел, а также обладают многими другими 
полезными свойствами. Моховые - позволяют 
нам прошуршать по железным решеткам. А 
огненные... сперва может показаться, что это 
аналог гранатомета, но могу вас заверить - 
убойная сила этих стрел гораздо меньше, чем 
может показаться на первый взгляд, хотя и 
польза их, без сомнения, очевидна. Но самые 
полезные (и самые редкие) - это газовые стрелы, 
которые способны привести в бессознательное 
состояние сразу несколько противников. Поми¬ 
мо этого, в арсенале вора содержатся техничес¬ 
кие устройства - ослепляющие гранаты и мины. 
А также зелья ускорения, лечения... и это еще не 
всё. Практически перед каждой миссией вы 
сможете потратить в магазине накопленные в 
предыдущем похождении средства и приобрес¬ 
ти доступные в данный момент предметы воров¬ 
ского быта. Должен предупредить, что деньги у 
Гаррета в первой части не копятся, поэтому 
смело тратьте всё, что смогли заработать. Не 
помешает. 

С замиранием сердца 

Графика в игре, конечно, может испугать 
человека, который вырос на современных псев- 
дореалистичных игровых бизонах. Но игрок, 
отлично помнящий и принимающий графику 90- 
ых, может только порадоваться приятному трех¬ 
мерному (пусть и угловатому) убранству. В 
целом внешний вид игры мне отчетливо напоми¬ 
нает Gothic. Возможно, это всего лишь субъек¬ 
тивное восприятие, но мне эти игры удивительно 
напоминают друг друга в графическом отноше¬ 
нии. Что действительно ни на что не похоже в 
Thief, так это потрясающие по своему качеству, 
стилю и красоте ролики. Несомненно одно: мало 
какая игра может похвастаться более достой¬ 
ным видеоизображением, проходящим через 
всю игру - от первого шага и до самого конца. 
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Со звуком и музыкой всё тоже очень инте¬ 
ресно. Разумеется, не ждите, что похождения 
Гаррета будет сопровождать симфонический 
оркестр. Во время воровских приключений глав¬ 
ное, что должно вас беспокоить, это - не надела¬ 
ли ли вы шуму, спрыгнув с балкона или протопав 
по очередному кафельному полу. Но музыка 
есть, и она отличная. Однако главное тут всё- 
таки не музыка, а звуки, рождающие своим 
качеством и многообразием потрясающую 
атмосферу, вырваться из которой практически 
невозможно. Ругань стражников, шепот и стон 
заключенных, стенания призраков, шипение и 
свист огромных пауков и другие - странные, 
страшные, неведомые звуки, источник которых 
вам еще только предстоит разгадать. Компози¬ 
тор игры, Eric Brosius, - настоящий профессио¬ 
нал, которого я бы поставил в один ряд с Робом 
Кингом и Френком Клепаки. 

Мы будем ждать 

Сложно говорить о The Dark Project в отрыве 
от двух следующих приключений Гаррета, ведь 
мало найдется серий, чьи части столь же гармо¬ 
нично дополняли бы друг друга, создавая еди¬ 
ную картину потрясающего мира. Но Dark Project 
была первым и самым ярким скачком, который 
совершила Looking Glass Studios. Без сомнения, 
это один из главных игровых шедевров. Это 
игра... нет, это именно серия, которая не умрет 
никогда, даже если долгожданная четвертая 
часть ее так никогда и не появится на свет. Пото¬ 
му что сегодня в России и за ее пределами 
существует прочное фанатское общество, дела¬ 
ются моды, патчи, переводятся тексты, состав¬ 
лено огромное количество всевозможного 
фанатского творчества. Потому что мир Гаррета 
настолько целостен и атмосферен, что о нем 
слышали даже те, кто в игры вообще никогда не 
играл, а современные беллетристы занимаются 
плагиатом образа главного героя. Но, как и в 
случае с М&М, мы будем по-прежнему упрямо 
надеяться и верить, что продолжение обяза¬ 
тельно будет, даже если гарантий на это нет 


никаких. Сейчас, когда под картинкой stealth всё 
чаще подсовывают бессмысленный action со 
скупым сюжетом и слабой атмосферой, остается 
только надеяться, что разработчики, которые 
три раза взяли такую огромную высоту, не оста¬ 
новятся и повторят свой прыжок еще хотя бы 
один раз. Мы будем ждать. 

Добраться до спальни хозяина дома было 
несложно. Мои карманы уже доверху были наби¬ 
ты золотом и драгоценностями, оставалось 
только одно - фамильная ваза, которую 
Катти обещал продать по баснословной цене. 
Но я медлил, что-то мне не нравилось в этом 
особняке. Очень не нравилось. Чуть зеленова¬ 
тая кожа слуг, трава, пробивающаяся из-под 
кафельной плитки, странные посвистывания 
за стеной. Всё это не сулило ничего хорошего, 
но дело нужно было доделать. Я без труда 
нашел тайник. Как предсказуемо — он был за 
невнятной картиной со странным деревом, 
кора которого почему-то напоминала челове¬ 
ческую кожу. Взломав сейф, я понял, что попал¬ 
ся. В нем ничего не было. Послышались голоса 
и тот самый свист, который всё время пресле¬ 
довал меня в этом доме. Бежать было некуда, 
так как из спальни вела только одна дверь, и за 
ней уже слышались голоса и этот проклятый 
свист. Стремительно соображая, я подскочил 
к двери и, распахнув ее, швырнул в проем све¬ 
товую гранату. Не медля ни секунды, я выбе¬ 
жал в коридор и, подскочив к ближайшему окну, 
протаранил стекло. Повезло, что оконная 
рама была достаточно широка, и вот я уже 
летел вниз. Зацепившись за фонарь, я благопо¬ 
лучно приземлился, выстрелил излука стрелой 
с привязанной к ней веревкой в карниз соседне¬ 
го дома, вскарабкался наверх - и вот уже мои 
ноги стремительно бежали по крышам город¬ 
ских домов, всё дальше и дальше от угрозы. 
Спасен. И только одна вещь меня не оставляла 
в покое — я видел странное существо, что 
издавало тот жуткий свист. И оно мне совсем 
не понравилось. ВЕЗ 
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Incubation: пренія не ждет 


Год выхода: 1997 
Разработчик: Blue Byte Software 
Издатель: Blue Byte Software 
Жанр: Tactic Strategy 
Платформа: Windows 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 

Ш оклонники тактических стратегий уже 
давно не получали игр, которые можно 
было бы назвать «великими». Отлич¬ 
ный «Горький-17» до такого звания не 
дотягивает - масштаб мелковат. 
Silent Storm слишком неидеален, а графика 
заставляет судить о самой игре с некоторым 
предубеждением. Власть закона - неплохая 
отечественная поделка из разряда «на без¬ 
рыбье выпустим-ка мы игру...» И именно в 
этот момент, когда вы осознаете, что 
играть-то, собственно, не во что, луч весен¬ 
него солнца падает в самый темный угол ваше¬ 
го шкафа, освещая знакомый заголовок: 

Incubation: Time Is Running Out 

в России игра издана под названием 
Incubation: Космодесант 

Скай’ра - заурядная планетка, на которой 
земляне построили свое поселение, огражден¬ 
ное барьером от внешнего мира. На орбите 
Скай’ра вращается космическая станция, на 
которой обитают местные представители влас¬ 
ти, в частности, капрал Братт. Сетуя на скуку, 
заразившую его, как и всех его ребят, он сам не 
подозревает, что всего через несколько часов он 
будет мечтать вернуться за переборки такой 
безопасной, но такой далекой космической 
станции... 

Дело в том, что щиту безопасности на плане¬ 
те пришел конец. Различные заболевания и 
вирусы, присущие человечеству, удивительным 
образом сказались на местных туземцах и про¬ 
чих формах жизни, которые совершенно неожи¬ 
данно мутировали, превратившись из доселе 
безобидных существ в кровожадных монстров. 
Толпы обезумевших инопланетян напали на 
поселение землян, планетарные силы безопас¬ 
ности практически уничтожены, на колонистов 
устроена дикая охота, а правительство выруби¬ 
ло связь планеты со всей остальной галактикой. 
Нечего сеять панику. В попытке взять ситуацию 
под свой контроль, руководство отсылает на 
планету десантников, которым нужно выполнить 
одно единственное задание: выжить. 

Вам предстоит руководить одним из отрядов 
бойцов, под руководством капрала Братта (к 
слову, смерть этого персонажа в любой миссии 
автоматически ведет к проигрышу) Особо не 
уделяя внимания различным режимам игры, в 
том числе местному hot-seat, перейдем, 
собственно, к самой игре. Изначально вы нахо¬ 
дитесь на экране, если можно так выразиться, 
«глобальной» карты. Вы можете отправиться в 
местный «магазин» или отправиться в бой. 

Начнем с магазина. В зависимости от харак¬ 
теристик конкретного бойца и этапа игры, на 
котором вы сейчас находитесь, вам будут дос¬ 
тупны различные виды экипировки и оружия. 

Оружие в Incubation обладает большим 
количеством характеристик, рассмотрим их 
поподробнее. АР - количество очков действий, 


Incubation: Time is Running Out 


необходимых на выстрел. Тут все просто и 
понятно: чем больше у вас очков действий, тем 
больше выстрелов вы можете произвести на 
расстояние, равное дальности стрельбы вашего 
оружия, но лишь до тех пор, пока ствол вашего 
автомата не раскалится до огромной температу¬ 
ры. Легкий автомат перегревается за два хода, а 
шестиствольный пулемет - за 5. Но и остывает 
первый всего за ход, в то время как с пулеметом 
вам придется побегать минимум два хода. Мож¬ 
но, конечно, попробовать выстрелить из пере¬ 
гревшегося оружия, только не удивляйтесь 
сообщению «оружие заклинило»... Но оно того 
стоит, ведь шестиствольник обладает лучшей 
точностью стрельбы и боезапасом. Зато и харак¬ 
теристики вашего бойца для пробежек с такой 
пушкой должны быть на очень и очень высоком 
уровне... Большая часть орудий убийств в игре - 
автоматическое огнестрельное оружие. Каждый 
ствол характеризуется не только своими пара¬ 
метрами, но и ключевым, для тактики боя в 
Incubation, - режимом обороны. Суть в том, что 
во время хода противника ваш боец, снаряжен¬ 
ный оружием с режимом обороны, поставлен¬ 
ный, собственно, в такой режим, сможет стре¬ 
лять и наносить удары по попавшему в его поле 
зрения врагу. Да, именно удары, некоторые 
автоматы снабжены штыками. Да, будущее, 
космос, инопланетяне... Но боезапас ограничен 
жесточайшим образом, на последних ходах 
очередного уровня вам придется изыскивать 
наилучшие положения для нанесения смертель¬ 
ного удара штыком по монстру... Также имеется 
большое количество неогнестрельного оружия. 
Огнемет, миномет, плазменная пушка, боевой 
лазер и ракетная установка - все эти стволы 
заслуживают приставки «супер», это то, к чему 
вам нужно стремиться, это мечта, достижимая, 
хочу отметить. Особенно обращу ваше внима¬ 
ние на боевой лазер: дальность стрельбы -1-40, 



АР - 1 (!!!), режим обороны, сила атаки - 10, 
точность стрельбы - 90% (!!!), боезапас- неогра¬ 
ничен (No comments!) 

Не удивляйтесь количеству восклицатель¬ 
ных знаков в предыдущем абзаце: Incubation - 
игра действительно сложная, требующая от вас 
мобилизации всех ваших стратегических талан¬ 
тов. Дабы вам было легче их, собственно, реали¬ 
зовать, разработчики игры предоставили нам 
большое количество вещей небоевых, но чрез¬ 
вычайно полезных. Сканеры покажут врагов на 
карте, стимуляторы в нужный момент увеличат 
число АР (если срочно нужно завалить большого 
и страшного монстра, а АР не хватает... короче, 
так недолго и наркоманом стать), система само¬ 
наведения увеличит вдвое точность оружия, вот 
только она довольна дорога, а действительно 
мощные стволы и без нее обладают большой 
точностью. Дополнительный боекомплект - 
вещь незаменимая в плане боя, вот только стоит 
ли тратить на нее деньги, если можно скопить 
побольше средств и взять Jetpack, который 
позволит вам передвигаться в любом направле¬ 
нии. Остается отметить различные серво- 
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системы, флаги лидера (повышающие мораль 
бойцов), аптечки и... 4 типа брони. Легкая броня 
- деньги на ветер, толку от нее - чуть, а в 
Incubation каждая копейка на счету. Тяжелая 
броня - самое мощная, но не самая лучшая 
защита, которую вы сможете получить, так как 
боец в тяжелой броне теряет целый Action Point, 
что является существенным недостатком. Если 
вы принципиально не собираетесь поворачи¬ 
ваться к противнику спиной - штурмовая броня 
создана для вас. Максимально возможная защи¬ 
та спереди и... никакого прикрытия сзади. Опти¬ 
мальный выбор - стандартная броня. Да, 
немощная, да, дешевая. Но! Она не ограничива¬ 
ет ваши передвижения и дает приличную защиту 
тыла. Впрочем, выбирать вам. 

А выбирать придется много и часто. Изна¬ 


чально в вашем отряде всего три бойца, но 
постепенно, продвигаясь по заброшенным плат¬ 
формам, амбарам и станциям, вы будете встре¬ 
чать солдат, которые будут присоединяться к 
вам. Не имеет смысла делать из каждого бойца 
терминатора - очков умений, получаемых за 
убиение СкайГеров, порой не хватает на разви¬ 
тие точности стрельбы у снайпера, какие уж тут 
попытки привить ему любовь к медицине... С 
другой стороны, если раненого бойца не лечить, 
то он начнет паниковать и станет легкой 
мишенью для противников. Паники не избежать 
и в случае заклинивании оружия. Такчто следите 
за обстановкой на поле боя: уже через 3-4 хода 
на нем может остаться кучка перепуганных 
людей, способных совершить лишь по одному 
шагу... 




Попадая на карту очередного сценария, вы 
можете расположить на специально отведенных 
позициях своих бойцов. Поле боя поделено на 
квадраты, но при передвижении юнитов отобра¬ 
жается не сама клетка, а ее центр, изображен¬ 
ный все тем же кружком. Подойдя вплотную к 
какому-либо объекту (ящику с «деньгами» или 
амуницией, двери, консоли управления, бочке), 
вы можете попробовать воздействовать на него. 
Все эти телодвижения преследуют одну цель: 
создать наиболее благоприятные условия для 
отражения атак превосходящих сил врагов. 

Вот здесь стоит отметить действительно 
впечатляющую атмосферу игры. Вымерший 
город, по которому мы обязаны совершить опас¬ 
нейшее путешествие, кишит безумными тваря¬ 
ми. Из любой щели, из каждого коллектора 
может выбраться тварь, с которой справиться, 
может быть, вы просто не сможете. Атмосфера 
смерти витает в воздухе: смачные звуки разры¬ 
вающейся плоти, ужасающие сцены беззвучных 
падений десантников с обрушившихся мостов и 
скупая фраза в «задачах на миссию»: «должен 
выжить хотя бы один боец». Вы еще не забыли, 
что «Братт должен остаться в живых»?.. 

Обилие тактических фокусов в игре просто 
поражает воображение. Поле боя, мизерное по 
нынешним меркам, как ни странно, дает возмож¬ 
ность разворачивать настоящие битвы горстки 
десантников и толп туземных мутантов. Предпо¬ 
ложу лишь, что Incubation вполне заслуженно 
можно назвать современными шахматами. 
Естественно, для тех, кто «в теме». 

Игра полностью трехмерна, что совершенно 
не отпугнет от ее прохождения современных 
геймеров (потому как трехмерность в тактичес¬ 
кой стратегии 1997 года - зрелище не для слабо¬ 
нервных) в том случае, если они не будут вклю¬ 
чать режим «из глаз». Имеется возможность 
установить один из четырех углов обзора поля 
боя - не тотальная масштабируемость, конечно, 
но и на том спасибо. Музыка полностью соотве¬ 
тствует стилю игры и еще больше сгущает крас¬ 
ки на экране вашего монитора. 

Incubation - шедевр. Тут вопрос даже не в 
обилии тактических маневров, сколько во все¬ 
поглощающем чувстве безысходности, в ощу¬ 
щении того, что мы, несмотря на задание нач¬ 
альства, спасаем себя, и, пока что, нет никаких 
предпосылок для хэппи энда... В дальнейшем 
Blue Byte создаст адд-он Incubation: Wilderness 
Missions, который вновь заставит нас вернуться 
на злосчастную планету. Нас ожидает еще 
более драматичный сюжет, более сложные 
миссии, новые враги и старые друзья. А самое 
хорошее в данной ситуации то, что Snowball 
совместно с 1C анонсировал локализацию адд¬ 
она к Incubation. Вы все еще здесь? Торопитесь, 
время не ждет. BE 
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Записки дипетанта 


Год выхода: 1994 
Разработчик: Raven Software 
Издатель: id Software 
Жанр: 3D Action 
Платформа: DOS 
Страница игры на сайте 

I энные заметки написаны автором в тот 
I недолгий (как ему тогда казалось) пери- 
I од, когда так любимые им компьютерные 
^ I игры ему отчего-то наскучили, а свобод- 
ного времени стало катастрофически 
мало. Размышляя над причинами сих странных 
явлений, автор иногда всё же поигрывал в КИ, 
когда для этого не нужно было жертвовать про¬ 
чими интересными вещами, из которых состоит 
наша в меру длинная (чего уж там) жизнь. 

Данные заметки не имеют свою целью оце¬ 
нить роль игры Heretic в истории развития КИ, 
жанра шутеров и постоянно совершенствовав¬ 
шегося движка, положенного в основу игровой 
серии Wolfenstein-Doom-Quake. 

Наконец, автор не играл (хотя видел и едва 
не протянул потные ручонки) в оригинальную 
версию «Еретика», а смотрел на игру сквозь 
цветное увеличительное стекло неизвестного 
производства. 

Записка первая 

Скуууууучно! Кажется, я начинаю понимать 
людей, увидевших Wolfenstein 3D позже «Квей- 
ка» и даже, может быть, «Дума»: однообразные 
коридоры, одни и те же враги, один и тот же 
игровой процесс. Для меня W3D - квинтессен- 
ция шутерного жанра, лучшее, что приходило в 
голову разработчикам, пока они не придумали 
Half-Life. Разнообразные текстуры, округлые 
стены, лестницы, лифты, прыжки - всё это лишь 



Heretic 


декорации для одного и того же спектакля. Толь¬ 
ко Quake II заставил меня задуматься - так ли уж 
плохи эти мрачные задники. 

Wolfenstein 3D честен: дверь, коридор, 
охранник, автоматчик, офицер, мухтар, дерди- 
дас. Любая маломальская деталь привлекает 
взгляд: вот стол, где они пили, вот виски со 
льдом. Люстра размером три с половиной пиксе¬ 
ла сравнима с шедеврами Тициана. Кровавым 
месивом после предбоссового столкновения с 
элитной стражей можно любоваться всё остав¬ 
шееся до будильника время. 

Детали приобретают ценность. Ах, колонны 
и кадки с непривитыми грейпфрутами! Ах, здесь 
я уже был, но как приятно снова побывать в 
местах боевой славы! 

Heretic с его потусторонними витражами, 
фресками, гобеленами проскакивается на раз. С 
его заплечным мешком, наполненным забавны¬ 
ми вещицами (нам, ветеранам, они ни к чему). 
Интересно, кстати, как работала извилина раз¬ 
работчиков, отвечавшая за «фичи». Сверхъес¬ 
тественное в «Думе» - фэнтези-сеттинг - роле- 
вуха- инвентарь. В Нехеп, между прочим, и сами 
ролевые элементы появятся. 

Да, чересчур брутальный, прямолинейный, 
трешевый сеттинг «Дума» заставлял особо 
чувствительных играть с прищепкой на эстети¬ 
ческом чувстве. Впрочем, спускался же в Аид 
Геракл, не церемонясь с Кербером. А что сотво¬ 
рил с Танталом, самим богом смерти? В «Ерети¬ 
ке» декорации тоньше: всадники на потайной 
двери, чей-то абсолютно пустой (если не считать 
беспорядочно слоняющихся по нему порожде¬ 
ний чьих-то кошмаров) дом. Проходя эпизод за 
эпизодом, начинаешь подозревать, что весь этот 
крупный и мелкий трансгенный рогатый скот — 
твои собственные страхи на пути к неизбежной 
встрече с кем-то пугающе загадочным. Некто с 
глумливой улыбкой на костистом лице покачива¬ 
ет мистическим трезубцем — не в зеркало ли я 
смотрю? В конце дороги к всаднику по имени 
Смерть, ощутив тщету жизни, не захочется ли 
мне так же помахать чем-то невероятно злове¬ 
щим перед лицом жалких людишек, цепляющих¬ 
ся за жизнь? И кто-то захочет положить конец 
тайнам, придет и, хрипло засмеявшись, убьет 
меня. И станет мной. И в череде этих вечно 
побеждающих самих себя героев я обрету бес¬ 
смертие. Не об этом ли я думаю каждую ночь, 
опуская ногу на холодный пол в миллиметре от 
тапка? Так, где же этот чертов синий ключ?.. 

Записка вторая 



(найдена вместе со складом колец, книг, щитов 
и прочего барахла) 

Помнится, Александр Сергеич писал в 
«Анне Снеговой»: «Как всякий честный казуал, 
он бросил в печку мануал». Это полезно. Лучшие 
декорации - те, что придуманы игроком для 
самого себя. 

Но что у нас с геймплеем? А здесь мы как раз 
не имеем права голоса, бо пользуемся мышью и 
активно стрейфимся, так что истребить два 
десятка мумий нам ничего не стоит. Поэтому 
перейдем к дизайну уровней. (Приписка другой 
рукой: Впрочем, нельзя не отметить настыр¬ 
ность этих тварей. Красные бесы будут пресле¬ 
довать тебя до победного конца одной из сторон. 
Епископы неповоротливы и лучше чувствуют 


себя в узких коридорах, а вот юркие твари с 
серебристыми топориками... Можно даже не 
пытаться достать их мощным оружием - рас¬ 
стреляешь боезапас впустую. К счастью, есть 
«бесплотный лук» - наше главное спасение.) 

В коридорном шутере дизайн уровня — это 
наше всё. Лед под ногами вместо линолеума с 
антискользящим покрытием. Трансгенная брюс¬ 
сельская капуста вместо думовских бочек. Гига- 
нтская стена, разделяющая две половины уров¬ 
ня. Это приятно. Вообще говоря, поражающий 
зрачок гигантизм - лучшее, что ловит взгляд в 
подобных играх. Стоять на краю гигантской 
чаши, на дне которой разлилась кипящая лава, а 
выход темнеет где-то на противоположной 
стороне. Взлететь до точки Лагранжа и обозреть 
окрестности. (Жирное пятно какой-то гадости.) 

Записка третья 

(край обгорел, пахнет чем-то не очень привыч¬ 
ным, проще сказать, воняет) 

В целом игра намного проще, чем тот же 
Doom. Едва ли не на каждом уровне натыкаешь¬ 
ся на map scroll, после чего потайные двери 
видны как на ладони. Впрочем, надо заметить, 
что порой выход с уровня вовсе не очевиден. К 
примеру, чтобы поднять ступени, выводящие на 
финальную кривую, надо поискать включатель, 
спрятанный за дверью, загримированной под 
ординарный кусок стены. Стоит признаться, что 
ты давно подозревал это место, наблюдая, как в 
соседнем окошке мелькает кто-то злобный. Не 
зря же их там заперли! 

А эти замечательные подарки судьбы! Ты 
что-то включил, тебе даже кажется, что ты зна¬ 
ешь, где именно произошли изменения. Но 
чтобы проверить, так это или нет, придется 
скакать по пылающей магме! «Подумаешь! — 
фыркнет хардкорщик. — A save/load на что?» Э, 
дорогой, это вы играете в компьютерную игру, а 
мы здесь живем. Нам тут страшно, нам тут не по 
себе. Нам хочется забиться в угол и зализать 
раны. Сердце, бейся потише, мне надо снять вон 
того козла между зубцов... 

Записка следующая по счету 

(кто-то считает?) 

...но мне казалось, что...потом, когда они 
начали все вместе...это кошмар?..зачем я 
здесь?..они сами способны на...колонна отъеха¬ 
ла, а там...просто покружиться вокруг...не над- 
о...опять... 

Записка последняя 

(сильно измята и оборвана, незасыхающие 
следы крови) 

Да, повелитель. Я сделал все, как вы проси¬ 
ли. Они придут. Их будет много. Можно накры¬ 
вать на стол. йЕ 
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F-19 Stealth Fighter 


Год выхода: 1988 
Разработчик: MicroProse 
Издатель: MicroProse 
Жанр: Simulation 
Платформа: DOS 
Страница игры на сайте 


—Пятнадцать километров до цели! 

—Ой! Что делать? 

—Включай режим воздух-земля, выпусти 
фольгу на всякий случай... Бей рокаем, попа¬ 
дешь точнее. 

—Ааа...Есть! 

—Убирай тягу, выпускай закрылки, снижай¬ 
ся до километра! Быстрее! Выруливай. Выру¬ 
ливай! Так... Enter! Ну! Enter? Бомболюк-то 
забыл открыть, балда! 

И шестилетний пацан, получив от бати по 
макушке, вынужден снова заходить на цель, 
тратить бесценное горючее, быть в итоге 
сбитым и упасть недалеко от своей базы в 
Эль-Кувейте... 




анр авиасимуляторов всегда считался 
элитарным. Немногие готовы тратить 
долгие часы игры на обучение взлету- 
посадке, читать ТТХ вооружения и разби¬ 
раться в нюансах управления крылатой 
машиной. Но тогда (каких-то девятнадцать лет 
назад!) в неё играли все, кто имел такую возмож¬ 
ность. Потому что это была не просто игра. Зна¬ 
комьтесь! F-19, царица авиасимуляторного 
жанра! 

Чем же она так привлекала внимание? Да, 
практически, всем! И реализмом в первую оче¬ 
редь. Ходит слух, что когда вояки из Пентагона 
ознакомились с шедевром Сида Мейера, то под 
впечатлением от увиденного запретили выпус¬ 
кать игру в свет. Ведь тогда еще шла холодная 
война, а игра была слишком уж похожа на реаль¬ 
ность. Но и урезанный вариант поражал вообра¬ 
жение. Огромные зоны боевых действий, скопи¬ 
рованные с реальной карты мира, широкий 
выбор реально существующих образцов воору¬ 
жения, различающихся как по своему назначе¬ 
нию, так и по эффективности, наконец, детально 
проработанная полетная модель и система 
повреждений. И если позже и появлялись игры 
куда более реалистичные и красивые, то по 
геймплею F-19 равных нет до сих пор. Но обо 
всем по порядку. 

После прослушивания душещипательной 
заставочной мелодии нам предлагают угадать, 
схема какого самолета изображена на экране. 
Не угадал? Довольствуйся лишь тренировочным 
режимом. А что делать? Салагам в небе не мес¬ 
то! Впрочем, тренировка отличается от обычного 
вылета лишь тем, что самолет нельзя разбить. 
После этого необходимо создать свое альтер- 
эго. Начинать приходится в ранге младшего 
лейтенанта. Успешно отлетав 99 миссий можно 
получить звание генерала и заслуженную пен¬ 
сию. Но до этого еще надо дожить... 

Далее самое интересное. Кампании в игре 
нет! Все задания генерируются «на лету», ника¬ 
ких заскриптованных миссий в игре нет и в поми¬ 
не, а, следовательно, ни один полет не похож на 
другой. Цель миссии часто заключается не в 


ЗЕЛ---'" 


^SUCK^e 

Fuel Est. ; 7,&80 lb$ 


Fuel Loaded 10,000 ІЬг 


4X AIM-8M SIDEWINDER 
3X AIM-120A AMRAAM 
IX AGM-88A HARM 
2X PENGUIN-3 ASM 
IX AGM-SHA HARPOON 
2X AGM-6S0 MAVERICK 


2X GBU-12 PAVEWAV 
2X MK 20 ROCKEYE 
2X DURANDAL BOMB 
3X MK 82-0 SLICK 

3X MK 82-1 SNAKE YE 

2X MK 20 ROCKEYE II 


Choose option, then pr ta Selector. 



2X MK 122 FIREYE 
2X CBU-72 FAE 
2X MK 3S IN CLUSTER 

IX IS и E : -1 MINELETS 
IX 13SMM/IR CAMERA 
IX 1800 LBS. FUEL 


банальном уничтожении объекта, а в выполне¬ 
нии определенного действия. Например, сфо¬ 
тографировать лагерь террористов или разве¬ 
дать расположение новой пусковой установки. 
Попадаются задачки и посложнее. Например, 
сбросить на парашюте секретный груз партиза¬ 
нам. А если груз очень хрупкий, то приходится 
садиться на импровизированном аэродроме. Ох, 
и не легкая же это задача, сесть на реактивной 
махине на малюсенький пятачок в горах! А уж 
ночью... 

Любой вылет можно настроить и по уровню 
сложности посадки и полетным навыкам против¬ 
ников. И если курсантов сбивать одно удов¬ 
ольствие, то с асами приходится повозиться. 
Особенно, если летают они не на «фантомах», а 
на Миг-29 или Су-27. Вообще, заметно, что тогда 
в штатах русских явно побаивались. Если в 
Ираке и Ливии опытный пилот не испытывал 
проблем даже на максимальной сложности, то 
над Кольским полуостровом разворачивался 
настоящий кошмар... Есть и настройка полити¬ 
ческой обстановки. В режиме диверсии необхо¬ 
димо жаться к земле, облетать радары и ни в 
коем случае не уничтожать мирные объекты. А 
уж коль началась война, то бомби что хочешь! 
Лишь бы боеприпасов хватило... А не хватает их 
катастрофически! Каждый вылет требует тща¬ 
тельного планирования. Если на твоем маршру¬ 
те встречается много вражеских аэродромов, 
приходится брать побольше ракет класса воз¬ 
дух-воздух («сайдвиндер» или «амраам»). А 
можно взять парочку «дюрандалей» и вывести 
ВПП из строя. Для нефтехранилищ, мостов и 
радаров подойдет мой любимый «маверик», а 
если требуется уничтожить подземный бункер, 
то без «пейвуей» не обойтись. Вариантов много, 
и предугадать все ситуации почти невозможно. 
Импровизация и свобода действий, присущие 
этой игре - то чего не хватает в современных 
симуляторах. 

Сам полет проходит, как правило, в три 
части. Сначала мы взлетаем, разворачиваемся 
в сторону цели, стараемся не быть замеченными 
раньше времени вражескими системами ПВО, 
подмечаем удобные цели для поражения. Выхо¬ 
дим на первичную цель, уничтожаем ее, и... в ту 
же секунду начнется второй акт представления! 
На ум приходит ассоциация с потревоженным 
ульем. В вас выпустят ракеты земля-воздух, на 


хвост попытаются сесть сразу три-четыре само¬ 
лета, а ведь необходимо еще выполнять вторич¬ 
ное задание... Залп «сайдвиндером» по подле¬ 
тающему «томкету», переключаемся на радар, 
выпускаем тепловую ловушку, бомбим радар, 
сбиваем из пушки неосторожно подставивший 
хвост «фантом»... Динамика просто потрясаю¬ 
щая, и соображать приходится очень быстро! 
Третья часть полета начинается, когда нужно 
возвращаться на базу. Отсеки вооружения 
давно пусты, сзади наседают сразу несколько 
противников, но пытаться сбить их нельзя, кон¬ 
чится горючее! Выпускаем «ложную цель», 
включаем противорадарную защиту, и стараем¬ 
ся выйти из опасной зоны. Авось пронесет... 
Впереди еще предстоит посадка, и хорошо, если 
самолет не трясется, поврежденный шальной 
ракетой... 

Конечно, графика F-19 повергнет современ¬ 
ного геймера в ужас. Видеорежим VGA (256 
цветов, не путать с битами!), разрешение 
320*200... Но! Во-первых, она полностью трех¬ 
мерная . А во-вторых - обилие мелких деталей. У 
мельниц крутятся крылья, радары вращают 
параболической антенной, а у пролетающей 
мимо ракеты при желании можно разглядеть 
хвостовое оперение и огонек реактивного выхло¬ 
па... Взлетая со своего аэродрома, нельзя не 
заметить, что вся база буквально кипит жизнью. 
Вот заходит на посадку F-18 Hornet, у ангаров 
«припаркованы» союзные самолеты, а в небе 
дежурят разведчики AWACS. Поверить невоз¬ 
можно, что все это богатство могло поместиться 
на одной дискете... 

Вместо заключения хочу заметить, что F-19 
прекрасно запускается под Windows ХР. Сид 
Мейер... Вы —гений! ИЗ 
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The Lost Vikings 



Год выхода: 1992 

Разработчик: Blizzard Entertainment 
Издатель: Interplay Entertainment 
Жанр: Arcade 
Платформа: DOS 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 

—Мне кажется, что на меня кто-то 
постоянно смотрит. Вон оттуда, из-за 
стекла... 

—А мне кажется, будто кто-то посто¬ 
ронний управляет каждым моим движени¬ 
ем. 

The Lost Vikings 


начале девяностых одним из самых 
I J популярных и распространенных жанров 
были платформенные аркады. Их коли- 
I J чество было настолько велико, что дер¬ 
жать в поле зрения все проекты этого 
роды было просто невозможно. Соотве¬ 
тственно, наблюдалась и весьма жестокая кон¬ 
куренция, каждый разработчик старался сде¬ 
лать свою игру разнообразнее, ярче, интереснее 
игр-конкурентов, чтобы привлечь внимание 
игроков. Однако большинство разработчиков 
концентрировалось на экстенсивном пути разви¬ 
тия своих игр (больше боссов, больше оружия, 
больше уровней), по-настоящему оригинальных 
проектов, содержащих изюминку, предлагавшим 
новый взгляд на привычный геймплей практи¬ 
чески не было. Игра, о которой пойдет речь 
сегодня, вошла в историю компьютерных игр, как 
одна из самых инновационных аркад, изменив¬ 
ших течение индустрии, и ставших одной из икон 
жанра -The Lost Vikings. .. 

Кто-то собирает монеты, кто-то коллекцио¬ 
нирует почтовые марки, а кто-то испытывает 
страсть к сбору... различных форм жизни. Нам с 


вами может показаться, что это хобби весьма 
странное, однако, император империи крутони- 
анцев - Томатор - придерживается иного мне¬ 
ния. В течение многих лет он пополняет свою 
коллекцию жизненных форм новыми экземпля¬ 
рами из различных галактик и планет. Не обде¬ 
лил Томатор вниманием и третью планету от 
Солнца, откуда в коллекцию были взяты три 
экземпляра вида homo sapiens. Мог ли незадач¬ 
ливый коллекционер предположить тогда, что 
троицей белковых организмов с планеты Земля 
окажутся бравые викинги Эрик, Олаф и Балеог? 
Вряд ли, однако, думать надо прежде, чем что-то 
делать, а не наоборот. Вообще представителям 
не очень добрых и не очень светлых сил стоит 
всерьез задуматься над проблемой необдуман¬ 


Олаф сдерживает натиск врагов, Балеог фарширует динозавра стрелами, 
а Эрик отправился за ключом - без командной работы здесь никуда! 


ности своих поступков. Похитили ультрамега¬ 
мощный артефакт? Рано или поздно за похи¬ 
щенным добром придет Герой, который мало 
того, что отберет безделушку, да еще и по шее 
надает. Вздумали захватить/уничтожить мир? 
Тут же найдется Избранный, который этот 
несчастный мир спасет, попутно сровняв с зем¬ 
лей всю армию подчиненных. Надо изыскивать 
новые способы воплощения коварных замыслов 
в жизнь, а не топтаться на месте! Но вернемся к 
сюжету: викинги, оказавшись на космическом 
корабле, немного растерялись (все же не так 
часто приходится среднестатистическому викин¬ 
гу видеть космический корабль), но потом собра¬ 
лись с духом и решили бежать. Выбраться с 
левитирующей в космическом пространстве 
посудины им удалось, но портал, через который 
они покинули обитель Томатораотправили их 
отнюдь не на родную планету. Впереди им пред¬ 
стояло долгое нелегкое путешествие по таи¬ 
нственным и неизведанным мирам в поисках 
дороги домой... 

Естественно, без помощи игрока, даже трем 
бравым викингам выжить в параллельных мирах 
трудновато. Поэтому вам в срочном порядке 
надлежит взять бородатую троицу под свой 
контроль и преодолеть, ни много ни мало, 36 
уровней разной степени запутанности и опаснос¬ 
ти. Готовы к ураганному лихому забегу по парал¬ 
лельному миру? Отставить! Уберите джойстик, в 
The Lost Vikings все немного иначе, чем может 
показаться на первый взгляд. Разработчики 
предлагают совершенно иную игровую механи¬ 
ку, нежели мы с вами привыкли видеть, и три 
главных героя присутствуют здесь отнюдь не 
визуального разнообразия ради. Дело в том, что 
каждый из троицы викингов обладает своими 
сильными и слабыми сторонами. Вот, например, 
рыжебородый Эрик - потомственный скороход, 
единственный из компании умеет бегать и пры¬ 
гать (речь идет об аркадной игре, помните?). 
Добродушный толстяк - Олаф - никогда не 
расстается со своим щитом, которому викинг 
всегда находит применение: защитит друзей, 
задержит врага или спланирует с щитом, как с 
парашютом. Балеог, самый сильный и суровый 
из трио, прекрасно владеет мечом, а также 
искусно стреляет из лука, как по врагам, так и по 
всевозможным кнопкам и переключателям. 

Иными словами, в The Lost Vikings один в 
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И все же порой категорически неясно, как деревянный щит способен удерживать Олафа на весу... 


поле - не воин, а это значит, что на каждом уров¬ 
не придется умело комбинировать навыки каж¬ 
дого из трех членов норманнской команды, дабы 
продвинуться дальше. Предположим, например, 
что нашим героям необходимо достать ключ, 
находящийся над самым центром логова дино¬ 
завров. Для выполнения задачи необходимо 
сначала отправить Олафа со щитом вперед, 
чтобы он сдерживал агрессивных представите¬ 
лей местной фауны. Затем в дело вступает 
Балеог: с помощью лука он, находясь под при¬ 
крытием Олафа (хм, то есть щита Олафа, хотя 
разница, в общем-то, небольшая), расправляет¬ 
ся с зарвавшимися хищниками. Наконец, наста¬ 
ет очередь Эрика, который одним прыжком 
достает заветный ключ. 

И подобный пример - лишь самая верхушка 
айсберга, чем дальше продвигаются наши герои 
по этим недружелюбным мирам, тем больше 
трудностей возникает у них на пути, и тем боль¬ 
шую смекалку придется применить игроку, чтобы 
эти трудности преодолеть. Каждый уровень 
представляет своего рода загадку, большой 
клубок маленьких головоломок, который необхо¬ 
димо распутать, чтобы вся троица добралась до 
выхода (кстати, потеря хотя бы одного из героев, 
приравнивается к поражению, так как покинуть 
уровень по правилам игры могут лишь все трое), 
и без слаженной командной работы добиться 
поставленной цели определенно не получится. 

Со временем разработчики знакомят вас с 
новыми игровыми механизмами, вы узнаете, что 
воздушные пузыри можно использовать в качес¬ 
тве лифтов, что из кокосов можно сооружать 
речные переправы, и что не всякий мост спосо¬ 
бен выдержать вес Олафа... Арсенал приемов 
постоянно растет, но уровни меняются и появля¬ 
ются новые препятствия, к которым требуется 


уже совсем иной подход. The Lost Vikings позво¬ 
ляет вам воспользоваться выученными трюка¬ 
ми, дает применение накопленным навыкам, 
однако, постоянно держит игрока в тонусе, под¬ 
брасывая новые задачки, изменяя правила. 
Вообще, The Lost Vikings заставляет мыслить 
логически, искать пути решения, опираясь на 
имеющийся опыт, взаимодействовать с игровым 
окружением. Не забыты, впрочем, и традицион¬ 
ные аркадные элементы, которые замечатель¬ 
ным образом дополняют и разбавляют 
геймплей, позволяя игроку с щенячьим визгом 
попрыгать по платформам, пособирать бонусы и 
посражаться с противниками. The Lost Vikings 
удивительным образом сочетает в себе аркад- 
ность и адвенчурную механику, при чем сочетает 
очень конструктивно, предлагая игроку уникаль¬ 
ный смесьжанровый геймплей. От мира к миру 
меняются декорации, появляются новые против¬ 
ники, новые препятствия, игра преображается, и 
поэтому играть всегда интересно. 

Но рассказ об этой игре был бы неполным 
без упоминания о местных диалогах. Реплики 
бородатой троицы просто насквозь пронизаны 
юмором, их можно буквально растащить на 
цитаты. Вот небольшой пример: 

Эрик: Интересно, где это мы? 

Олаф: Гм... Похоже на пустыню. 

Эрик: Это я и без тебя заметил, Шерлок... 

Герои постоянно обмениваются впечатле¬ 
ниями, пререкаются, спорят, а Эрик и Балеог то и 
дело подшучивают над весом Олафа, на что 
самый упитанный из викингов обижается и гро¬ 
зится огреть щитом. Диалоги с NPC, которые 
встречаются на некоторых уровнях, обставлены 
в том же ключе, здесь нет даже намека на пафос¬ 
ную эпичность и серьезность. И весь этот нена¬ 


вязчивый юмор, надо заметить, еще больше 
оживляет и освежает и без того интересную игру, 
работает на создание правильной атмосферы. 

Напоследок несколько слов о техническом 
исполнении игры. Картинка в The Lost Vikings 
очень сочная и яркая, каждый игровой мир 
выполнен в уникальной цветовой гамме и играет 
своими красками. Анимация также заслуживает 
всяческих похвал, особенно удались главные 
герои: если некоторое время оставить викингов 
без контроля, то Балеог начнет демонстриро¬ 
вать свои бицепсы, Эрик будет шнуровать 
ботинки, а Олаф примется ковырять в носу. А уж 
сколько здесь различных анимаций смерти, вы 
просто не поверите!!! Гм... То есть я имел ввиду, 
что такое печальное и прискорбное явление, как 
смерть одного из главных героев, сопровождает¬ 
ся здесь детально выполненной анимацией. 
Музыкальное и звуковое сопровождение в игре 
также выполнено на уровне и прекрасно вписы¬ 
ваются в игровую атмосферу. 

Почему-то многие полагают, что сделать 
оригинальную платформенную аркаду очень 
просто. Но на самом деле мало наштамповать 
десятки разноцветных уровней и населить их 
толпами монстров, необходимо предложить 
игроку новый игровой опыт. И The Lost Vikings, 
маскируясь под несерьезную аркаду про трех 
забавных викингов, на самом деле готова пред¬ 
ложить игроку интересный, глубокий и вариа¬ 
бельный геймплей, основанный на комбинато¬ 
рике и логическом мышлении. Эта игра расширя¬ 
ет границы жанра и двигает игровую индустрию 
вперед, и она, без сомнения, достойна возгла¬ 
вить список игр под общим названием “Как начи¬ 
налась Blizzard”... 
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Реквием по мечте 


Год выхода: 1998 
Разработчик: Devil's Thumb 
Издатель: GT Interactive Software 
Жанр: Strategy 
Платформа: Windows 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 

Ш гры, как известно, бывают разные. Есть 
хорошие и плохие, красивые и не очень, 
интересные и унылые. Конечно, на оценку 
влияют два фактора - время и личные 
предпочтения того, кто их оценивает. Но 
всё-таки есть игры, признанные хотя бы 
абсолютным большинством шедеврами или, нао¬ 
борот, полными неудачами. Всё это есть. Но есть 
и ещё одна категория игр - непонятью. О таких 
играх не пишут в модных журналах, маститью 
критики авторитетных изданий не спорят о них с 
пеной у рта, а большинство игроков о них просто 
не знает, причём даже в момент выхода, не говоря 
уже о временах более поздних... Каковы причины 
этого? Основных - опять же две: нестандартные 
системные требования к компьютеру (как сле¬ 
дствие в будущем - невозможность запустить), а 
также то, что принято называть «игрой не для 
всех», то есть ориентация на довольно узкую 
целевую аудиторию. А бывает и так, что обе эти 
причины имеют место быть. Об одной такой 
«несчастливой» игре мы и расскажем сегодня. 
Называется она - Tides of War. 

По жанру данная игра - RTS, то есть стратегия 
реального времени. На редкость богатый жанр, не 
правда ли? Чтобы хоть как-то «выделиться» в нём на 
имеющемся уже давно «мощном фоне», нужно быть 
либо «пионером» в нём, либо придумать что-то 
совершенно оригинальное, как авторы Tone Rebellion 
или Netstorm. Tides of War вышла в 1998 году. «Пио¬ 
нером» тогда стать было уже невозможно. Поэтому 
оставался только второй вариант. И, надо сказать, он 
был реализован выше всяких похвал. 

На первый взгляд, Tides of War - «обычная» 
морская RTS, где надо управлять кораблями (торго¬ 
вать, сражаться). Видели такое, и не раз, может 
сказать кто-нибудь. Да и графика даже для того 
времени для подобных «оценщиков- 
профессионалов» будет выглядеть «донельзя убо¬ 
го». Даже я соглашусь - графика действительно не 
ахти. Но, поиграв несколько десятков минут, забыва¬ 
ешь не то что о графике, но и о многом другом... 

Первое, с чего следует начать, - детально про¬ 
работанный сюжет игры. Игроку предстояло оказать¬ 
ся в фантастическом мире, где фантастичен только 
один элемент - то, что такого мира нет. То есть это 
как бы альтернативная земля. В остальном - всё, как 
«положено». 

Судя по архитектуре городов и внешнему виду 
кораблей (насколько их возможно разглядеть), время 
действия игры - где-то ХѴІ-ХѴІІ века н.э. по земному 
летоисчислению. Знающие историю помнят, чем 
известно это время: борьба Англии с католической 
Испанией, разгром «Непобедимой Армады», расцвет 
пиратства, т.н. «второй этап» Великих Географичес¬ 
ких Открытий - открытие Австралии и начало актив¬ 
ной колонизации Северной Америки. Никаких подо¬ 
бных наименований в игре, конечно, нет. Вместо них 
есть Корлевство Энглия и Великое Герцогство Дарн. 
Само собой, это аналоги Англии и Испании. Есть и 
другие страны, но «играбельными фракциями» 
являются только эти две страны. Именно страны. 
Потому что есть ещё две фракции - Южные и 
Северные Пираты. Куда ж без них?.. 


Tides of War 


За пиратов (любых) играть изначально нельзя, 
это станет возможно только в ходе развития кампа¬ 
нии и только в нескольких промежуточных миссиях, а 
также это зависит от того, за кого именно вы играете. 
Кстати говоря, играть за пиратов куда сложнее, чем 
за королевский (герцогский) флот. 

Итак, предположим, игра начата. Есть малень¬ 
кий кораблик на «убогой» плоскости моря, есть 
курсор мыши. Ну и что?.. В смысле - что делать? 
Думаете, кораблик можно выделить, щёлкнуть какой- 
либо кнопкой мыши куда-нибудь, и она туда послуш¬ 
но поплывёт?.. Нет. Отнюдь нет. И вот в тот момент, 
когда придёт осознание того, что «отнюдь нет», игра 
будет либо с негодованием выброшена в окно (ре¬ 
альное, не Windows), либо захватит на п временных 
единиц... 

Я лично на флоте не служил, морское дело 
изучал две недели в рамках военных сборов, а уж 
историю морского дела - вообще не знал. Поэтому, 
когда я узнал, что здесь используется реальная 
историческая система навигации, основанная на 
румбах, я слегка обаддел. Знаете, сколько румбов 
всего? 32!!! И каждый из них в игре можно (а то и 
нужно) применять! А ведь есть ещё и управление 
парусами - не менее тонкое дело! Не так-то просто 
иногда грамотно принять решение - сколько выде¬ 
лить человек, какие паруса поставить в зависимости, 
например, от погоды... 

Третий момент - артиллерия. Сражения есть, и 
их довольно много, но «просто так» стрелять невоз¬ 
можно - тут всё, как «в жизни»: и прочистить пушки, и 
зарядить, и прицелиться, и даже подать команду 
«Огонь!», ибо без неё стрелять никто не будет... Да и 
разве в реальности бои были лишь дистанционны¬ 
ми? Нет, поэтому здесь есть и абордажи судов. Но 
есть также и основы абордажной тактики, без знания 
азов которой взять что-либо на абордаж весьма 
затруднительно. Обучение же этому-лишь методом 
«проб и ошибок». 

Это - лишь основные моменты. Ещё есть опять 
же максимально приближенные к той эпохе картогра¬ 
фия с историческими системами координат и опре¬ 


делением курса, есть немало заботы о комавде - 
она иногда достигает 100 человек, и не важно, что вы 
никогда не увидите их так, как привыкли, - их всё 
равно надо кормить... Да не просто кормить, а кор¬ 
мить вкусно и разнообразно, потому что если накор¬ 
мите плохо или будете кормить одним и тем же, то 
они будут хуже работать или даже взбунтуются. 
Плюс климат, цинга... Ведь было же такое в жизни? 
Значит-и здесь есть. 

Как уже было сказано, действие игры происхо¬ 
дит во времена Великих Географических Открытий, а 
именно - второго их этапа, когда уже больше изуча¬ 
ли, чем открывали. Как известно, помимо исследова¬ 
ний и захватов территорий, в то время была развита 
торговля. И это нашло отражение в игре - существу¬ 
ет специальный режим торговли, весьма сложный, 
надо сказать, более того - как и в жизни, пока идёт 
торговля (а она иногда идёт довольно долго), матро¬ 
сов всё равно надо кормить... 

Tides of War - игра исключительно «кораблём». 
И что же - исследования (а они здесь есть) ограни¬ 
чатся только побережьем? Отнюдь - есть же реки! 
Не важно, что рек вообще нельзя увидеть на карте - 
будем считать, что они есть...). Вот только разве 
плавание по реке такое же, как по морю?.. Разве 
навигация такая же? Нет, нет, и ещё раз нет! Я 
помню, как я уже выучил морскую навигацию (не без 
жуткого труда), и, когда впервые вошёл в «устье» 
«реки» (это возможно не с самого начала игры), то 
был «приятно» удивлён тем, что придётся учиться 
едва ли не всему заново... А в этой игре вообще 
почти всё время приходится чему-то учиться... 

Без боёв с враждебным флотом и/или пиратами 
в те годы - никуда, да и возможности вашего судна 
со временем начинают не соответствовать заданиям 
миссии (да-да, тут миссии!). Решение? Правильно, 
ремонт, если сломано, и усовершенствование, если 
требуется. И это всё тоже представлено в весьма 
детальном виде, вплоть до переобучения отдельно 
(!) рядовых членов команды и офицеров и повыше¬ 
ния уровня комфортности проживания их в каютах, а 
также выставления приоритетов в направлении 
политики улучшения технических характеристик 
корабля и жизни его обитателей. А вот об упомяну¬ 
той «жизни обитателей» надо заботиться обязатель¬ 
но. Мы уже сказали о кормлении как о факте, а также 
об установке и разнообразии рациона. Но, как гово¬ 
рится, «не хлебом единым...» У матросов должно 
быть свободное время, им надо развлекаться... 
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Офицеры предпочитают коротать время в своём 
кругу, а не со всяким «сбродом». Вахты, караулы, 
патрули (да, и это всё тоже есть!) должны быть точно 
определены по времени и распределены, причём в 
зависимости от ситуации - по-разному... Нельзя уж 
очень загружать всех работой - будет бунт. Но 
нельзя позволить и слишком многое. Если кто прови¬ 
нился - надо наказать. Но и при этом стоит учиты¬ 
вать, что наказания за сон на вахте и за попытку 
бунта не должны быть одинаковыми... В общем, 
вновь всё сложно, но крайне важно и должно быть 
учтено... 

Даже сейчас, я уверен, у вас уже возникает 
ощущение чего-то грандиозного. А ведь это - только 
крошечная верхушка огромного айсберга... 

Только первую часть игры игроку предстояло 
командовать кораблём. Потом появятся и другие 
варианты. Например, разве не интересно побывать в 
роли командира целой эскадры? Само собой. Но вот 
командовать ей куда сложнее, а значит - придётся 
снова учиться, причём учиться не только быть расто¬ 
ропнее. Тактика эскадренного боя отличается от 
«одиночной», да и суда в подчинении у командира 
эскадры - разные, что тоже имеет значение. 

Сложно? Пока да, но вот потом - потом начнёт¬ 
ся настоящий ужас: командование шлюпкой. Ведь 
надо же показать наглым офицерам, что командир - 
по-прежнему лучший? Надо, спору нет. Вот и придёт¬ 
ся отправиться на маленьком судёнышке в путешес¬ 
твие к неизведанному острову в Южных Морях, 
населённому каннибалами-язычниками. А у них есть 
пироги... Причём они ими умеют пользоваться. А вот 
игрок шлюпкой не управлял ещё... Снова учиться? 
Именно! Но - в, что называется, «полевых услови¬ 
ях»... 

А ведь здесь есть ещё и дипломатические 
сношения с царями открытых земель (но вот это 
единственное, что не очень развито), есть задания по 
уничтожению «пиратских гнёзд», есть совершенно 
особое конвоирование торговых или транспортных 
судов... 

И есть ещё очень много всего другого, что я не 
успел или попросту забыл описать. Но всего про эту 
игру и не расскажешь... 

Да, пусть здесь графика «не очень». Но ведь 
правильно говорят про старые игры - «там, где 
заканчивается графика, начинается воображение». А 
помогает в этом... звук. И очень. Звуковой ряд реали¬ 
зован просто блестяще. Топот ног, ругань, выстрелы 
пушек, скрип натягиваемых парусов, всевозможные 
команды, передаваемые «от вас» офицерами мат¬ 
росам. .. Практически каждому приказу соответствует 
определённая озвучка, являющаяся важнейшей 
частью игры. Создаётся впечатление, что действи¬ 
тельно оказался на корабле XVII века... 

Каков итог? Это безусловный шедевр — думаю, 
с этим согласятся все. И не просто шедевр, а ярчай¬ 
ший пример того, чего можно достичь, если не отда¬ 
вать все силы графике. Лично я знаю очень немного 
игр, которые могли бы даже приблизиться к прорабо¬ 
танности игрового процесса к Tides of War, не то что 
превзойти его. Говорят, что полное руководство к 
игре на Западе представляло собой книгу, сравни¬ 
мую по толщине с энциклопедическим словарём. Это 
и не мудрено!.. И, возможно, именно своей, без 
преувеличения сказать, чудовищной сложностью и 
масштабностью, пусть и при минимуме графики, она 
попросту не дошла до основной массы игроков, а тех, 
до кого дошла, - отпугнула. Но зато те, кто её освоил, 
могут этим гордиться (я не про себя, я так до конца и 
не освоил, хоть и прошёл где-то за год). Воистину, 
мечта любителей «серьёзных» игр осуществилась. 
Да, мечта... Но если всё так хорошо, то почему тогда 
статья называется «Реквием по мечте»? Почему 
вместо абстрактных слов, да ещё в прошедшем 
времени, «игроку предстояло» я не употребил нор¬ 
мальных «вам придётся»?.. Да потому, что вряд ли 
вам «придётся»... 

Хотим мы этого или нет, но мир вокруг нас 
стремительно меняется, и порой - отнюдь не в 


лучшую сторону. Это относится ко всему, в том числе 
и к играм. Самый простой ответ - «старые традиции 
отжили своё, пусть молодёжь учится жить теперь по- 
новому». Но если бы дело было только во вкусе и 
эстетике... На смену старым процессорам, ОС и 
графическим технологиям пришли совершенно 
новые. И многие старые игры оказались не способны 
«приспособиться» к новым условиям. Какие-то всё 
«восприняли» нормально. Какие-то «заставили» - 
сделали патчи, обработали тем или иным способом. 
Потому что о них помнили, о них знали, в них хотели 
продолжать играть... Tides of War - не из таких, 
поэтому к ней никогда не было выпущено ни одного 
не то что патча, а хоть чего-нибудь стоящего... Гово¬ 
ря языком образов - многие игры смирились. Она не 
смирилась. Причём не смирилась в самом жёстком 
смысле этого слова. Как вам хотя бы это - только 
Windows 95 (даже OSR2 уже - нет!) для нормальной 
работы? 


Непонятая, непризнанная даже тогда, ныне же 
совершенно забытая практически всеми как из-за 
неизвестности тогда, так и из-за категорического 
неприятия нового железа, она по сей день, словно 
призрак Золотого Века, прибывает где-то в тени этого 
Мира и, может быть, ждёт, когда найдутся те, кто 
решительным мечом программиста разрубит столь 
несправедливо падшую на неё паутину забвения... 
Но Золотой Век всё равно уже не вернётся никогда. 
Нам же остаётся только не становиться «Иванами, 
не помнящими родства», и не забывать о по- 
настоящему великих вещах, коих нас почему-то 
лишили... 

Мы помним тебя, Игра!.. Мы чтим тебя! Мы 
скорбим! Воистину - никто не забыт и ничто не забы¬ 
то, ни один матрос, ни один поход в Дальние Страны, 
ни один орден, полученный из рук короля! Покойся с 
миром! И жди, жди, несмотря ни на что... йЖ§ 
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7th Legion 


Год выхода: 1997 
Разработчик: Vision Software 
Издатель: MicroProse 
Жанр: Strategy 
Платформа: Windows 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 


Седьмой клон 

Ш ногда слышу от людей примерно такие 
реплики «Совсем не стало на игровом 
рынке выбора! Куда ни глянь - всюду игры 
под известными брендами! Совсем эти 
мега-корпорации молодые таланты заду¬ 
шили!». Я считаю, что некоторые молодые 
таланты надо душить еще в колыбели. Назвал бы 
парочку фирм, которым следовало бы отправить 
гексогенчику, да не хочу попадать под статью УК 
РФ. Но не все так гладко, как кажется. Порой такие 
монстры, как MicroProse садились в лужу, желая 
урвать кусок пирога с надписью «С&С». 

Стратегия в реальном времени 7th Legion 
почему-то ожидалась, как нечто сокровенное. Она 
же должна была поддерживать технологию ММХ 
(читается, как ЭмЭмИкс, а не МэМэХэ)! Но когда 
она вышла, все журналы отделались коротеньки¬ 
ми обзорами в нейтральных тонах, да забыли про 
нее. Ваш покорный слуга тоже когда-то забыл про 
нее, но недавно начал разгребать залежи старых 
дисков и наткнулся на нее... Успешно инсталлиро¬ 
вал, запустил под ХР, поигрался часок и снес к 
чертям собачим. Диск с 7th Legion опять перекоче¬ 
вал в кучу старых дисков. MicroProse, вступив в 
преступный сговор с Epic Megagames и неким 
Vision Software, вырастил в своих лабораториях 
клона С&С, которому было суждено стать килле¬ 
ром Вествудовскогохита. 


Семь смертных грехов 

Короче, будущее. На Земле случился какой-то 
катаклизьмь и часть населения оттуда слиняла в 
космос. Когда условия на родной планете стали 
более-менее приемлемые, то люди туда верну¬ 
лись. Но обнаружили, что те, кто был брошен на 
умирающей Земле, прекрасно пережили все 
невзгоды. Они назвали себя Седьмым Легионом 
(7th Legion) и решили, что им здесь и самим тесно - 
негоже каких-то непонятных космонавтов сюда 
пускать. Новоприбывшие ошалели от такого гос¬ 
теприимства, назвались Избранными (The 
Choosen) и начали войну. Мы должны выбрать 
одну из враждующих сторон и... Как обычно, коро¬ 
че говоря. 

Это весь сюжет. Судя по нему, 7th Legion 
скорее тянул в киллеры KKnD. Потому что в С&С 
есть внятный и интригующий сюжет. Хотя сама 
игра натужно пускает в глаза пыль, обилием 
пафосных заставок и стильным интерфейсом 
главного меню. Но в 97 году эту действительно 
смотрелось круто! 

Семь крутое ада 

Что можно сказать о геймплее? Да все то же 
самое - разворачиваем базу, строим электростан¬ 
ции, казармы и заводы. Строим кучу юнитов и 
сносим врага. Оригинально, да? Но все же авторы 
решили поднапрячься и придумали для игрока 
страшный, но зато очень оригинальный геморрой. 
В 7th Legion нет ресурсов. Деньги на счет игроку 
начисляются сами по себе со временем. Еще 
иногда появляются мини-задания: «Уничтожь N 
вражеских юнитов и получишь N денег». Ах да - 
еще на карте появляются коробочки с бонусами. 
Иногда в них лежат деньги. Но такие коробочки мы 
уже где-то видели... Оно, конечно, оригинально, но 
такая оригинальность из серии «Давай пришьем 


собаке пятую ногу! Ей будет хреново, но зато это 
очень креативно!» 

То есть, задушить экономику противника 
невозможно. Остается только давить, давить и 
давить рашем, пока нам не повезет. Есть в 7th 
Legion и тактические миссии, где нет базы. Но 
отрады от них никакой - опять все сводится к пого¬ 
ловному истреблению противника. Имеется и 
режим Skirmish, но судя по тому, как он реализо¬ 
ван, лучше о нем ничего не говорить. 

А вот еще один креативный подход авторов. 
Ваши юниты по каким-то неведомым причинам 
могут взорваться или вообще перейти на сторону 
врага. Дело в том, что тут есть некие Gods Cards. 
Карты богов. Авторы поленились объяснять, что 
это такое, и как оно сюжетно обосновано. Эти 
карты чем-то напоминают генеральские способ¬ 
ности в С&С: Generals. Можно уличить разработчи¬ 
ков последней в плагиате, но лучше не надо. Пото¬ 
му что эти карты... Как бы помягче выразиться? В 
общем, очередная мертвому припарка. Ими можно 
пользоваться с самого начала игры, они не требу¬ 
ют денег и времени на перезарядку. Они одноразо¬ 
вые, но новые карты появляются со временем или 
находятся в тех же коробочках. Чтобы их использо¬ 
вать, нужно видеть вражеские юниты или базу. 
Компьютерный противник их использует, не видя 
игрока. То есть, в большинстве случаев карты 
богов работают на компьютера. 

Графика для 97 года очень даже хороша. Но, 
как известно, не графикой единой жива игра. Так 
вот - авторы приложили все усилия, чтобы в 7th 
Legion было неудобно играть. Юниты выделяются 
с двадцатой попытки. Даже базу развернуть не 
всегда удается сразу. Жмем по местному МСѴ 
“Deploy”, а он стоит, хотя никаких преград рядом 
вроде бы и нет. Некий странный табачный дым 
окутал карту. Я, признаться честно, не очень 
люблю Fog of War, но в 7th Legion он перешел все 
разумные рамки. Мало того, что карта за считан¬ 
ные минуты закрывается непроницаемой мглой, 
так еще в итоге и мини-карта закрывается. Невоо¬ 
руженным глазом можно заметить, что наши 
бойцы не ходят по земле, а левитируют в санти¬ 
метрах двадцати над поверхностью. Солдат, 
сделав один шаг, преодолевает расстояние мет¬ 
ров в десять. А уж как они ходят боком и иными 
путями, не предусмотренными законами физики, 
так это обзавидуется любой псих на выгуле! И 
покажите мне человека, который рисовал здания - 
хочу видеть этого ветерана войны с шизофренией. 
У Седьмого Легиона здания напоминают надувные 
батуты, а у Избранных они похожи на радиатор от 


трактора "Беларусь". Хорошо хоть ему не дали 
рисовать юниты, а просто содрали их из вселенной 
Warhammer40k. 

Что вытворяют юниты - это вообще отдельная 
песня! Можно просто рыдать над их поведением. 
То они стоят, когда приказано атаковать, то прутся 
сами по себе в какой-то дальний угол карты, не 
отвечают на огонь и т.д. и т.п. Поэтому надо быть 
готовым к тому, что из двадцати танков до указан¬ 
ной точки доберутся только пять. Остальные 
останутся на месте или уедут в неизвестном 
направлении. И ладно бы это происходило не так 
часто. Так нет же - каждый раз! А учитывая труд¬ 
ности с выбором юнитов, то отлов собственной 
армии по всей карте - это занятие не для слабонер¬ 
вных. 

Для чего нужен определенный юнит - непонят¬ 
но. Никаких кратких описаний, да и по названию 
невозможно понять его предназначение. Зато 
какие названия пафосные, у Тимати штаны скром¬ 
нее называются. Обо всем догадываешься только 
методом тыка. Каково назначение той или иной 
божественной карты - тут тоже надо догонять 
самому. Спасибо хоть у карт названия более- 
менее передают их суть. 

Музыкальное сопровождение у 7th Legion, что 
удивительно, хорошее. Колбасный Industrial, с 
которым начал ассоциироваться жанр RTS благо¬ 
даря С&С. В игре треков много и все они, на мой 
взгляд, достойны прослушивания (если у вас 
музыкальные вкусы, конечно, как у меня). А вот 
озвучка подкачала. По-моему озвучивал 7th Legion 
один человек. Некий примороженный дяденька, 
вещает о том, что «Unit destroyed» или «Unit 
ready». Он же бросает редкие, еле слышные реп¬ 
лики юнитов и он же, как мне показалось, рычит за 
ящеров. Да, есть тут такой юнит - наездник на 
ящере. Чем шизофрения не шутит? 

Трэш, угар, ничё не понятно 

Мы имеем страшного пробирочного клона, в 
которого вгрохали немало денег, но что с ними 
делать так и не поняли. Либо пропили половину по 
дороге. В итоге игру сделали «для отмазки». 7th 
Legion ужасал меня еще в далеком 98 году. Сейчас 
тоже ничего нового я не испытал. Рекомендуется 
только тем, кто в это играл и ухитрился испытать 
хоть какие-то позитивные эмоции. А тем, кто не 
играл-лучше и не надо. 

З.Ы. На диске с игрой написано «The Ultimate 
Tactical Massacre». He какой-нибудь, a Ultimate! Это 
тебе не хухры-мухры! БЕ 
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Убежать за 60 минут 


Prince of Persia 


Год выхода: 1989 
Разработчик: Jordan Mechner 
Издатель: Broderbund Software 
Жанр: Arcade 
Платформа: DOS 
Страница игры на сайте 

Тема по тех, проблемам 

3 октября 2009 года этой игре исполнилось 
20 лет. Несмотря на солидный возраст, она и 
по сей день остается эталоном жанра 
action/adventure: сложная и захватывающая, 
она не только породила целую линейку сикве¬ 
лов и ремейков, но и предложила новые для 
жанра элементы игрового процесса, отка¬ 
заться от которых разработчики не могут и 
по сей день. 


вым, сложность - завышенной, а враги - непобе¬ 
димыми. Сей персонаж отправляется прямиком 
к Prince of Persia 2008 года выпуска, а все осталь¬ 
ные срочно пытаются вжиться в роль «принца»: 
без этого одолеть 12 уровней за 60 минут ой как 
непросто... 

Time is running out 

Только лишь современный неофит, знако¬ 
мый с жанром платформеров и action/adventure 
по играм, в которых невозможно выпрыгнуть за 
пределы узкой лесенки в пропасть или сорвать¬ 


ся с обрыва в лаву, самодовольно полагает, что 
справится с этой игрой на счет «раз». Принц 
Персии - игра гораздо более сложная, нежели 
может показаться при первом взгляде на набор 
цветов, использованных в оформлении декора¬ 
ций, или не нехитрый костюм главного героя. 

Последний, кстати, богатырским здоровьем 
не отличается, с трудом выдерживает падение с 
нескольких метров и уж совсем не способен 
сопротивляться удару колюще-режущего ору¬ 
жия. Игра с самого первого уровня учит непос¬ 
лушного игрока базовым принципам себя- 
любимой: по шипам не бегать, с уступов с гикань¬ 
ем и улюлюканьем не прыгать, на шатких полах 
не стоять. Промедление или излишняя поспеш¬ 
ность смерти подобны, а смерть в РоР - это 
перезапуск уровня. Что, говорите, таймер не 
обнулился? А вы что думали - в сказку попали? 

Впрочем, сказочные атрибуты в игре попада- 



праведливости ради надо отметить, что 
DOS -версия игры вышла на год позже, но 
картины в целом это не меняет: очень 
может быть, что Prince of Persia образца 
конца 80-х - начала 90-х является одной 
из самых популярных игр того времени и по сей 
день. В таком проекте графика не устаревает по 
определению: условность квадратиков, из кото¬ 
рых составлены фигуры в «тетрисе», никоим 
образом не мешают нам воспринимать игру 
положительно. Даже более того: восхищаться ей 
и переигрывать снова и снова. То же самое в 
полной мере справедливо и в отношении Prince 
of Persia. 

Отправившись на войну, султан Персии 
оставил за главного своего визиря Джаффара, 
который, недолго думая, установил в короле¬ 
встве диктатуру. Дабы легитимность власти не 
ставилась под сомнение, коварный визирь реша¬ 
ет жениться на молодой дочери султана: совер¬ 
шив сей постыдный для такого пожилого челове¬ 
ка, как Джаффар, поступок, он немедленно 
обретал все права на престол. Но принцесса 
отказалась выходить за старика, и тот дал ей на 
размышления час времени: «или ты подаришь 
мне свои руку и сердце, или через час они будут 
красоваться у меня на туалетном столике». К 
счастью для всех, кроме отрицательных героев 
сего повествования, у принцессы уже был 
жених: незадачливый парнишка, которого Джаф¬ 
фар бросил в тюрьму прямо во время дворцово¬ 
го переворота. И теперь у пленника есть ровно 
час, чтобы убить Джаффара, спасти принцессу, 
а заодно - стать Принцем Персии. 

Хотя сюжет подается исключительно посре¬ 
дством текстовых сообщений в начале и конце 
игры, а немногочисленные «ролики» представ¬ 
ляют собой зарисовки вроде «пока наш герой 
бежал на следующий этаж, принцесса сидела у 
песочных часов и ничего не делала.». Однако 
сюжетный аскетизм в полной мере восполняется 
атмосферой чудесного и волшебного мира... 
персидской тюрьмы. Если игрок не погружается 
в эту густую, заменяющую кислород в легких 
подопытного индивида атмосферу, то управле¬ 
ние РоР ему кажется невыносимо неотзывчи- 


Зовите меня Принцем! 
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ются достаточно часто. Помимо обычных зелий, 
восстанавливающих здоровье героя, в Prince of 
Persia можно найти кувшины с улучшением здо¬ 
ровья (эта идея, похоже, была возведена в абсо¬ 
лют в Warrior Within, где нахождение всех улуч¬ 
шений здоровья открывало истинную концовку!), 
зелья левитации или, например, зелье, перево¬ 
рачивающее мир вверх тормашками. Сюда же 
вполне можно отнести призрака «принца» (чем 
не повод вспомнить о The Two Thrones?), который 
будет изредка мешаться герою, но победить 
которого можно весьма оригинальным для такого 
типа игр способом... 

Размениваться на длительные бои на саблях 
не стоит: время неумолимо течет (хотя мы-то с 
вами уже знаем, что время - не река, а целый 
океан...), и торопиться надо. С умом, но - торо¬ 
питься. Предатели-охранники подстерегают 
нашего героя всюду, однако чем скрещивать с 
ними мечи, лучше попытаться столкнуть их на 
уровень вниз или заманить в ловушку: уж слиш¬ 
ком неудобно первое время руководить героем 
вовремя сражений. 



Враги не отличаются особыми умственными способностями. 
Впрочем, учитывая общую сложность игры, им они особенно и не нужны. 


Антикварный шнп 

Ловушек не так уж и много, но почти каждая 
из них регулярно появляется в других играх сери¬ 
ала про Персидского Принца. Хрестоматийные 
шипы, которые не терпят торопыг, рушащийся 
потолок, скрытые кнопки в полу - и те тоже могут 
оказаться в ловушке: одной кнопкой решетка 
открывается, другой - моментально захлопыва¬ 
ется. И хотя кажется, что ничего сложного в этих 
не особо изысканных препятствиях нет, доволь¬ 
но быстро игрок понимает, что скакать по плат¬ 
формам, уворачиваясь от секир сверху и снизу, 
не так-то просто: задачки «на время», когда после 
нажатия кнопки полагалось бежать со всех ног в 
другую часть уровня, дабы успеть просочиться 
под закрывающейся дверью, были еще в самом 
первом Принце! И не стоит забывать о том, что 
драгоценный песочек тут имеется только в виде 
наполнителя для часов в покоях принцессы, а 
сама она едва ли протянет руку помощи нашему 
герою (если не считать одного эпизода, что, 
впрочем, не превращает ее в Элику). 

В общем, жизнь бьет ключом. Не стоит забы¬ 
вать, что уровни в игре весьма запутанны, оки¬ 
нуть взглядом весь уровень за раз не получится, 
а многие цели можно достичь совершенно разны¬ 
ми путями. Вот так и бегаешь по округе, проверяя 
на прочность полы и потолки да разыскивая 
какие-нибудь ценные зелья. Каждому свое: 
существуют игроки, которым доставляет удов¬ 
ольствие ураганом промчаться по уровням игры 
за считанные минуты, не убивая при этом охран¬ 
ников и не собирая полезные предметы. 

С технической точки зрения игра безупречна: 
Джордан Мехнер использовал в качестве игро¬ 
вых персонажей своего брата Дэвида, оцифро¬ 
вывая видео, на котором были запечатлены 
кривляния родственника разработчика игры. 
История умалчивает о том, каким образом созда¬ 
вались сцены падения на шипы, но со своей 
задачей технология справилась: она позволила 
создать героев, которые двигаются естественно, 
пусть иногда условность перемещений несколько 
раздражает. Достаточно просто вжиться в роль - 


и все встанет на свои места. 

Что-то начинается 

В любом интервью можно было бы говорить, 
что на прохождение этой игры требуется час 
времени, а то и меньше, но на деле всё обстоит 
несколько иначе. Сначала придется привыкать к 
манере перемещения героя: к прыжкам, бегу, 
спуску с высоких уступов. Затем надо будет 
искать пути решения очередной загадки (читай: 
открывать дверь кнопкой, запрятанной в противо¬ 
положном углу уровня) и оттачивать мастерство 
фехтовальщика. Но все усилия будут вознаграж¬ 
дены красавицей-принцессой и минимум часом 
великолепного, нестареющего игрового процес¬ 
са. 

Ведь повторить успех первого Принца пыта¬ 
ются и по сей день: за ним последовал сиквел, 
трехмерный триквел, перезапуск сериала с 
последующим созданием ставшей уже (надеюсь, 
славной) историей «песочной» трилогии. Мы с 


вами в данный момент являемся свидетелями 
создания очередной трилогии, первая ласточка 
которой отчасти разочаровала поклонников 
«настоящего» принца. Ничего не поделаешь - 
такие уж нынче времена. Впрочем, тем, кому не 
терпится попробовать на зуб один из самых 
лучших платформеров в истории видеоигр, на 
выбор предлагается огромное количество вари¬ 
антов, ведь оригинального Принца не портирова¬ 
ли разве что на кофемолку. Его можно найти в 
качестве бонуса на дисках с Sands of Time в вер¬ 
сии для PS2, GC и ХЬох (последний в разделе 
«бонусов» приютил еще и сиквел). Относительно 
недавно в свет вышел трехмерный ремейк, прав¬ 
да, к сожалению, недоступный на ПК. Впрочем, 
не вижу смысла особо ломать головы над тем, 
где можно было бы легально достать эту игру: 
после выхода SoT она обрела статус 
abandonware. шэ 



Принцесса поколения 80-х предпочитает держать дистанцию от 
активных действий по спасению чего бы то ни было. 
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Chase H. 


Год выхода: 1989 
Разработчик: Taito Corporation 
Издатель: Ocean Software 



■" SCORE-TIME " SPEED ' 


Q00 №39 49 395 

GEAR DISTANCE 

4THGE 1 HI QQI5 



HHuhhhhh!■ 



Жанр: Arcade/Racing 
Платформа: ZX-Spectrum 

Ш аверное, каждый в своей жизни посмот¬ 
рел хотя бы один американский супербо¬ 
евик с завораживающими погонями на 
бешеных скоростях. А кто-то, наверное, 
мечтал поучаствовать в такой погоне - 
запрыгнуть в свой сверкающий суперкар, 
врубить сирену и погнаться за очередным него¬ 
дяем на Феррари. 

Chase H.Q. позволит запросто почувство¬ 
вать себя главным героем боевика. Полицей¬ 
ский офицер Тони Гибсон вместе с напарником 
Раймондом Броуди работает в Департаменте 
специальных расследований, занимающемся 
как раз этими самыми головокружительными 
погонями за всякими отморозками. 

Гибсон и Броуди преследуют преступников 
на черном Порше 928. Автомобиль «заряжен» 
под завязку и может дать «прикурить» даже 
самому мощному суперкару. Однако при этом он 
довольно неплохо управляется. Для облегчения 
жизни на автомобиле стоит странноватая короб¬ 
ка передач - автомат с двумя передачами LO и 
HI (впрочем, это обычное дело для спектрумов- 
ских игр и встречается очень часто). Старт и 
разгон осуществляется на LO, а движение на HI. 
Также на Порше стоят три баллона с нитрос¬ 
месью - она действует очень кратковременно, 
но ускорение дает бешеное. Преступники тоже 
не на фургонах ездят - все пять злодеев гоняют 
на спорткарах, а последний - на таком же Порше 
928, как и у Гибсона. Вот негодяй! 

Сам процесс погони происходит следующим 
образом: диспетчер Нэнси из штаб-квартиры 
сообщает по рации о преступнике, далее за 60 
секунд нужно его догнать, а потом опять за 60 
секунд раздолбать его машину в хлам и благопо¬ 
лучно арестовать. Большую помощь в раздал- 
бывании окажет то самое «нитро» - включив 


ускорение в нужный момент, можно нанести 
автомобилю преступника намного больше 
повреждений, т.к. чем больше скорость при 
ударе, тем больше повреждений наносится. 
Если за две минуты бандита не удастся догнать 
и остановить, можно взять два «кредита», впро¬ 
чем, лучше оставить их на самый крайний слу¬ 
чай, поскольку чем выше уровень, тем сложнее 
догнать и остановить преступника. 

Поскольку действие происходит на оживлен¬ 
ных федеральных трассах, есть очень большой 
риск зацепить во время погони какой-нибудь 
гражданский автомобиль. Порше это не повре¬ 
дит, но скорость упадет очень сильно, а это 
чревато потерей драгоценного времени. Трасса 
обычно очень извилиста, а по обочинам обяза¬ 
тельно что-нибудь стоит - или какие-нибудь 
кактусы, или столбы. В общем, дополнительные 


препятствия. Кроме этого, трасса обязательно 
имеет развилку, о которой предупредят заранее: 
или появится моргающая стрелка, или прилетит 
вертолет наблюдения и укажет дорогу. Очень 
важно поехать по правильному пути, так как это 
позволит быстрее догнать преступника. 

Все вышеописанное нарисовано просто 
отлично. Извилистая трасса, трафик на дороге, 
красочные «задники» создают полное впечатле¬ 
ние езды на огромной скорости. Все пять уров¬ 
ней отличаются окружением трасс, трафиком и 
«задниками». А вверху экрана расположена 
статистика игры, самая важная деталь-таймер, 
отсчитывающий секунды, а также некий аналог 
переговорного устройства с напарником. Впро¬ 
чем, все переговоры, в основном, заключаются в 
том, что Броуди орет, как ненормальный, при 
каждом столкновении и прочих чудесах на доро¬ 
ге. Гибсон тоже хорош - WHOAAAAA!!! Что слу¬ 
чилось, Тони? Ничего, Раймонд, простоя врубил 
нитро. Оченьжаль, что напарники не озвучены. 

Все эти маленькие детали игрового окруже¬ 
ния создают непередаваемое впечатление от 
игры. Куда там всяким нидфоспидам до Chase 
H.Q.! Тонны драйва обрушиваются на игрока во 
время бешеной погони. Воет сирена, скрипит 
резина на поворотах. Напряженная гонка со 
временем. Каждое столкновение с трафиком 
отнимает драгоценные секунды. А ведь с каж¬ 
дым последующим уровнем трассы становятся 
все извилистее, трафика все больше, а преступ¬ 
ники все хитрее. Любимый прием бандита - 
пристроиться сзади к какому-нибудь, пардон, 
«ведру», а когда его уже почти ударили - резко 
уйти на обгон. В большинстве таких случаев 
избежать столкновения с «ведром» очень слож¬ 
но. Кроме этого, на последних уровнях преступ¬ 
ники будут всячески уходить от столкновения, 
совершая невероятные маневры. 

Игра однозначно рекомендуется всем 
поклонникам бешеных гонок типа NFS 
Underground (хотя между ним и Chase H.Q. целая 
пропасть в 15 лет) - драйва столько же, если не 
больше, при заметно более простом управле¬ 
нии. Хотя Chase H.Q. и очень короткая - все 
миссии можно пролететь буквально минут за 15, 
удовольствия игра доставит немало. А для тех, 
кому показалось мало, было выпущено несколь¬ 
ко продолжений. йЕ 
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Centurion: начапо начап 


Год выхода: 1990 
Разработчик: Bits of Magic 
Издатель: Electronic Arts 
Жанр: Strategy 
Платформа: DOS 
Страница игры на сайте 


Ш аивно считать, что словесность (как 
явление общечеловеческое) началась с 
кириллицы. Глупо думать, что ислам - 
принципиально новая религия. Не надо 
быть уверенным, что Shogun был пер¬ 
вым. Нет, не был. 

Да, именно Centurion. При ближайшем рас¬ 
смотрении, мы увидим очень старый Shogun, я 
бы даже сказал - Rome. Сложно сказать, знали 
ли авторы серии Total War о Centurion, да это, в 
принципе, и не важно. Сейчас вы и сами увидите, 
что со временем принципиально меняется толь¬ 
ко одна компонента игры - графика, все осталь¬ 
ное со временем не просто не устаревает, но 
становится актуальнее. 

Третий век до нашей эры - Рим, наконец, 
объединил под своей властью все Апеннины, и 
на повестке дня маячит задача захвата всего 
известного мира. Немного подумав, сенат 
отправляет офицера имперской армии Сципиона 
Африканского во главе небольшого легиона 
(сплошь пехота) на завоевание всего, до чего 
только удастся дотянуться. 

Перед нами появляется глобальная карта - 
если закрыть глаза на иное разбитие на провин¬ 
ции, то легко заметить, что та же самая карта 
имеется в Rome: Total War. Конечно, сросшиеся 
Дания и Швеция, и Ирландия с Британией 
несколько смешны, но к такой оплошности мес¬ 
тной географии привыкнуть можно. Все предель¬ 
но просто - иконку своего легиона мы можем 
водрузить в любую соседнюю область, после 
чего начнутся... переговоры и закончится ход. Со 
временем (читай: с повышением ранга) появится 
возможность командовать несколькими легиона¬ 
ми и завоевывать несколько провинций за ход, но 
пока что... 

А пока что мы нападаем на приальпийскую 
Галлию. Появляется специальный экран, на 
котором изображена рожа местного правителя 
(рожа-рожа, иначе и не назвать) и нам предлага¬ 
ется выбрать один из трех вариантов развития 
диалога. Можно, например, сразу навалиться 
всей толпой на врага. А можно выдвинуть ульти¬ 
матум, предложить союз, припугнуть и слегка 
подмаслить. Конечно, карфагеняне ни в коем 
случае не присоединятся к вам без боя, но дру¬ 
гие, некровные враги Рима, вполне могут всту¬ 
пить под ваши знамена без пролития крови. 
Правда, для этого надо быть определенного 
уровня (офицер внушает меньше веры, чем 
проконсул) и выбирать опции разговора в опре¬ 
деленном порядке. 

Допустим, у нас ничего не вышло и боя не 
избежать. Перед нами появляется полянка и нам 
предлагается выбрать построение наших войск. 
Что лучше - заманить противника слабым цен¬ 
тром и раздавить флангами или сосредоточить 
силы справа, дабы обогнуть его левый фланг и 
зайти с тылу? Да что там мучиться, «в линию» и 
будь что будет. Когда мы изберем вид построе¬ 
ния, нам покажут построение противника, благо¬ 
даря чему мы сможем выбрать тактику на бой: 
стоять на месте до последнего или броситься в 


Centurion: Defender of Rome 


лобовую? А может еще чего хитрого удумаем? 
Может быть, только в конечном счете исходить 
нужно из уровня... крикливости вашего генерала, 
который представлен одиноким всадником в 
правом нижнем углу экрана. Вокруг генерала 
имеется окружность, которая очерчивает зону, 
которую покрывает командный голос командира. 
В зоне «управления» вы можете, поставив игру 
на паузу, разрешить одной центурии (или всему 
легиону) броситься на ближайшего врага или 
идти в указанном направлении. Стоит солдатику 
выйти за «окружность командира» - считайте, что 
у вас стало одним отрядом меньше. Еще хуже 
будут дела в том случае, если вашего генерала 
убьют - мораль моментально станет минималь¬ 
ной. Но стоит прибить вражескую выскочку, и вам 
останется только бежать вдогонку за убегающи¬ 
ми туземцами, испугавшимися смерти лидера. 

Но особо не переусердствуйте: ваши буду¬ 
щие легионы, создаваемые в провинциях (назва¬ 
ние легиона содержит название провинции, где 
он сформирован, и порядковый номер) будут 
создаваться за счет тех жителей, которые име¬ 
ются в провинции, а они... да, именно они и 
воюют против нас. Захватив провинцию, вы без 
зазрений совести, можете, для начала, ограбить 
ее (готовьтесь к восстаниям и прочим неодобри¬ 
тельным действиям со стороны новых граждан 
Рима) Вы можете попытаться задобрить мес¬ 
тных жителей, проведя одну из четырех игр 
(гладиаторские бои, гонки на колесницах и т.д.) и 
установить уровень налогов. 

Время от времени в незавоеванных странах 
будут появляться полководцы, ведущие за собой 
армии прямиком на Рим. Оттягивать войска на 
защиту столицы не имеет смысла - в ней нахо¬ 
дится огромная консульская армия (больше 
пехоты, много конницы), которая даст отпор 
супостату. Но со временем это войско свои поте¬ 
ри не восполняет, поэтому через 5-6 отбитых 
нашествий, готовьтесь к тому, что в следующий 
раз очередного «Аттилу» будет встречать одино¬ 
кий пехотинец... 

Рано или поздно, но вам придется построить 
флот, хотя бы для того, чтобы захватить Брита¬ 
нию. Несколько типов кораблей отличаются друг 
от друга величиной корабельной команды. Но 
самое интересное начинается тогда, когда на вас 
нападает вражеский флот: вам предстоит 
выбрать один из своих кораблей и вступить, 
непосредственно, в сражение. Управляя стрел¬ 
ками клавиатуры направлением движения ваше¬ 
го корабля, а пробелом - стрельбой греческим 
огнем, вы должны умудриться потопить корабль 
противника и одержать верх в действительно 
нелегкой мини-игре. Кроме морских баталий, 
имеется еще два небольших развлечения: дело 
в том, что в Риме вы можете провести только две 
«игры» - бои гладиаторов и гонки на колесницах, 
но в отличие от провинциальных игрищ, в этих вы 
можете поучаствовать лично, сделав ставку на 
свое выступление... 

Запустив Centurion, вы узнаете в нем удиви¬ 
тельно изменившегося, но чрезвычайно знако¬ 
мого Shogun, Medieval или Rome. Игра велико¬ 
лепна, играть в нее интересно (благо, что на 
высших уровнях сложности играть действитель¬ 
но сложно) и единственное, что я могу сказать по 
ее поводу: рекомендую. ШЗ 
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Quest For Glory: So You Want To Be A Hero? 

Год выхода: 1992 

Разработчик: Sierra 

Издатель: Sierra 

Жанр: Adventure 

Платформа: DOS 

Страница игры на сайте 

Тема по тех. проблемам 

лишь пожелать и всем остальным такой же 
«багообильности» уже в наше время. 

Итак, с чего же начинается игра? 

На этот раз нам предстоит примерить на 
себя роль блондинистого вьюноша, только- 
только выпустившегося из Школы Искателей 
Приключений и страстно желающего стать 
настоящим Героем. И тут - какая удача! - ему 



ierra On-Line. Много ли ассоциаций вызо¬ 
вет это название у среднестатистическо¬ 
го геймера? Кто-то, конечно, вспомнит 
Half-Life или Hellfire, но ведь вовсе не они 
сделали старушку Сиерру легендой... 

В самом конце 80-х и в первой половине 90-х 
её приключениями в часы досуга нежили, навер¬ 
но, только ленивые, не имевшие компьютера, 
новорожденные или просто не столкнувшиеся 
вовремя с этим жанром люди. Да ещё те, кому не 
повезло со знанием английского языка во време¬ 
на, когда «полными русификациями», озвучен¬ 
ными «профессиональными актёрами», нас ещё 
не баловали. Может быть, я и неправ. Сложно 
быть объективным, если в твоём детстве слова 
“Sierra” и “Lucas” звучали привлекательнее, чем 
«мороженое». И ещё сложнее быть объектив¬ 
ным, заводя разговор об одной из самых, если не 
о самой необычной серии в истории жанра. 

Обычное английское слово «Quest» давно и 
прочно вошло в лексикон русскоязычных гейме¬ 
ров (да и разработчиков игр) как обозначение не 
только жанра, официально именуемого 
«Adventure», но и вообще практически любого 
промежуточного задания в играх жанров других. 
А ведь «виновата» в этом именно Sierra On-Line, 
для которой это был всего лишь «бренд», щедро 
используемый в названиях сразу четырёх из 
своих известнейших игровых серий. 

И тем большее удивление испытывает 
человек, в точности знающий, что такое «квест», 
впервые запуская любую из игр серии Quest For 
Glory (изначально носившей название Hero’s 
Quest). Первое, что ему предлагается сделать, - 
выбрать класс своего персонажа из всем роле- 
викам привычных воина, мага (точнее, «практи¬ 
кующего магию» - настоящим волшебником 
нужно ещё постараться стать!) и вора, дать ему 
имя, раскидать очки по многочисленным статам. 
Куда же это мы попали?! 

Нет, это не RPG. По крайней мере, далеко не 
чистая. Добро пожаловать в первую часть знаме¬ 
нитой саги, единственной из мне известных, 
совместивших в себе элементы приключенчес¬ 
кой и ролевой игры в почти равныхдолях. 

Впрочем, сразу приходится оговориться: 
сегодня я буду говорить не о действительно 
первом Hero’s Quest, а о его VGA -римейке, выпу¬ 
щенном несколькими годами позже и при гораз¬ 
до более красивой графике, а также привычном 
вскоре уже для многих «мышино-икончатом» 
интерфейсе, сменившем старый парсерный 
движок (такой себе «интерактивный курс англий¬ 
ского языка», кстати говоря, дающий в нужном 
возрасте великолепный результат), сумевшем 
сохранить практически всю прелесть оригинала. 
Конечно, парочки ошибок, вроде внезапно позе¬ 
леневших заврусов, даже в текстах оставшихся 
привычными розовато-фиолетовыми тварями, 
избежать не удалось, ну так что ж... Остаётся 


подворачивается самая что ни на есть подходя¬ 
щая для этого возможность. 

Забегая вперёд, можно отметить, что 
действие всех игр серии происходит в различных 
вымышленных, но всегда обладающих рядом 
очень узнаваемых особенностей (в первую 
очередь проявляющихся в именах, названиях, 
местном фольклоре и бестиарии) странах. Хотя 
сказать, что это загоняет их в какие-то рамки, 
невозможно. А первое, что мы видим в игре, - это 
наш разодетый в пух и прах претендент в герои, 
бодрым шагом входящий в маленький городок 


Шпильбург (Spielburg) и беседующий с его пожи¬ 
лым шерифом Шульцом Майстерссоном 
(Schultz Meistersson), на всякий случай то и дело 
оглядываясь на огроподобное создание по 
имени Отто, забавляющееся с йо-йо. На самом 
деле это не огр, а всего лишь гун, но сравнивать 
их физическую силу на собственном опыте 
настоятельно не рекомендуется. Ну что, вопро¬ 
сы по национальной принадлежности декораций 
у кого-то ещё есть? 

Но не думайте, что вас здесь будут окружать 
одни немцы. Если такое впечатление у кого-то и 
успело создаться за столь короткое время, оно 
мигом будет разрушено, стоит лишь зайти на 
ближайший к воротам постоялый двор и побесе¬ 
довать с по-восточному обходительным и слад¬ 
коречивым представителем народа Катта и его 
грациозной супругой. Или подойти на рынке к 
юной стеснительной кентаврице, торгующей 
фруктами и овощами. Жаль, что папа-фермер 
вряд ли позволит ей ходить на свидания с незна¬ 
комыми героями... 

А тот, кто осмотрится повнимательнее, 
пошарит взглядом по полкам, настенным трофе- 
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ям и просто предметам обстановки, сразу же 
окунётся в уникальную атмосферу тонкого, 
умного юмора и многочисленных ненавязчивых 
ссылок на себя самих, на других и просто на что 
угодно, присущую всем без исключения класси¬ 
ческим приключениям Сиерры. Немного страш¬ 
но и очень трудно искать слова для описания 
всего этого. Пожалуй, легче просто упомянуть о 
валяющемся на полках волшебной лавки тосте¬ 
ре («очень редко используемом по причине всё 
ещё не изобретённого электричества»), о «не¬ 
скольких Свитках Мёртвого Моря, парочке Свит¬ 
ков Красного Моря, свитке C++ (написанном на 
языке ассемблера) и прочей ещё большей эзоте¬ 
рике». О висящем в местной Гильдии Приклю- 
ченцев (из которых остался только один целыми 
сутками дрыхнущий, но все ещё способный о 
многом рассказать старикашка) чучеле монстра, 
убитого Двумя Парнями с Андромеды (гордое 
самоназвание пары разработчиков - Mark Crowe 
и Scott Murphy, под которым они делали серию 
Space Quest, в событиях которой как-то даже 
лично поучаствовали). Да и много ещё о чём, на 
что лучше полюбоваться самолично. 

Свежедипломированному приключенцу 
здесь определённо найдётся чем заняться. У 
этой маленькой долины на удивление большие 
проблемы: засилье потерявших всякий страх 
разбойников, разбивших серьёзно охраняемый 
лагерь совсем недалеко от города. Убитый 
горем барон, связавшийся на свою голову с 
самой Бабой Ягой (да-да, здесь есть даже Baba 
Yaga!!!) и, в полном соответствии с озвученным 
ею проклятием, потерявший много лет назад всё 
самое дорогое, то есть единственного сына и 
единственную дочь. Обещаниями золотых гор 
(по местным меркам) и титула местного Героя за 
исправление этой ситуации как раз и занята 
добрая половина запылившейся доски объявле¬ 
ний в здании уже упомянутой гильдии. Но есть 
работёнка и попроще - достаточно лишь обра¬ 
титься, к примеру, к живущей за городом цели¬ 
тельнице. Или, если мы не очень гордые, пона- 
ращивать мускулы, убирая раз в день замковые 
конюшни. 

Между прочим, ролевая система в игре 
совсем не для галочки. Выбор класса оказывает 
огромное влияние на способ прохождения раз¬ 
личных эпизодов игры и сюжета в целом. За 
предметом, который волшебник вытащит из 
труднодоступного места одним заклинанием, 
воину или вору придётся карабкаться по дереву 
или скале. И не дай вам Бог создать персонажа, 
не владеющего в должной мере ни одним из 
навыков, жизненно необходимых в некоторых 
ситуациях! Будете долго и старательно качать¬ 
ся. Навыки, кстати говоря, качаются исключи¬ 
тельно посредством непосредственного их 
использования. И никаких тебе учителей... ну, 
почти никаких. Правда, если что-то вы оставили 
нулевым - можете даже не стараться это испра¬ 
вить до следующей части, в которую можно 
импортировать готового персонажа из предыду¬ 
щей. Со всеми накопленными характеристика¬ 
ми, материальными средствами, с некоторыми 
(имеющими хоть какой-нибудь смысл в новой 
истории) предметами и с некоторым количес¬ 
твом бонусных очков на развитие статов в 
нагрузку. 

Да и боёв в игре великое множество, даром 
что Quest! И хотя их движок не блистает особым 
разнообразием возможностей, а тактика чаще 
сводится к оттачиванию реакции, в боях вам 
попотеть иногда придётся. Особенно когда про- 
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ОЕТ ТО WORK! NOW!!!" 

Jj 


old-games.ru 


АЛЬМАНАХ ЛУЧШИХ ОБЗОРОВ СТАРЫХ ИГР 

№1 ( 001 ) 2010 


29 






















тивников на вас наседает сразу несколько (пус¬ 
кай и по очереди). И специализация героя снова 
даёт о себе знать: ведь маг, даже если и доста¬ 
нет себе каким-то чудом меч (кажется, в некото¬ 
рых играх серии это возможно), всё равно навер¬ 
няка не поймёт, как держать его в руках, и вынуж¬ 
ден будет по-прежнему уповать на заряженный 
заклинанием ножик и ворох разноцветных боль¬ 
но бьющихся шариков в рукаве. Воину не судьба 
швыряться огнями да молниями, зато мечом 
приложит - мало не покажется. Ну а вор... а что 
вор? Вору в ближний бой вообще лучше особо не 
лезть. Почти всегда можно закидать противника 
метательными ножичками ещё на расстоянии, а 
если сильно прижмёт - и вовсе сбежать от греха 
подальше. 

Обходиться во время своих затяжных при¬ 
ключений без сна и еды наш герой также не горит 
особым желанием. Поэтому даже отъявленному 
пацифисту, скорее всего, придётся не только 
чистить конюшни и собирать цветочки для цели¬ 
тельницы (которые ей рано или поздно всё равно 
перестанут быть нужными в таких количествах), 
а и бить монстров, стильно нарисованных и 


описанных в руководстве, которое мне посчас¬ 
тливилось унаследовать хотя бы в виде чёрно¬ 
белой низкокачественной постраничной ксероко¬ 
пии. Правда, драться с теми же розовыми (или 
всё-таки зелёными?) заврусами смысла немно¬ 
го. Разве что навыки покачать. А вот у гоблинов 
или разбойников можно и несколько монет при¬ 
хватить. Или освежевать особо страшного 
монстра из числа выходящих только по ночам и 
выгодно продать его когти. Конечно, если вы вор, 
можно даже попытаться отыскать гильдию воров 
(правда, без подсказки, находящейся всё в том 
же руководстве, сделать это здесь лишь ненам¬ 
ного проще, чем в оригинальном Hero’s Quest, 
где нужное действие приходилось «заказывать» 
в письменном виде, то есть точно зная о его 
существовании) и потом совершать по ночам 
кражи со взломом... 

А вот спать надо крайне осторожно. Если 
ночь застала вас вдали от совершенно безопас¬ 
ного (за исключением нескольких уголков) горо¬ 
да - придётся либо ждать наступления утра, 
либо искать другое столь же безопасное место. 
Нет, вы, конечно, вполне можете улечься прямо 


под ближайшим кустиком в лесу. Но не расчиты¬ 
вайте дожить до рассвета. Монстра под грозным 
названием “Night Gaunt” ещё не видел никто. А 
если и видел, то рассказать об этом уже не 
может. Но знает о его беспощадности каждый 
ребёнок. Так что уж поверьте народной мудрос¬ 
ти, не нужно с ним шутить. Если чувствуете себя 
крутым и бесстрашным - лучше погуляйте по 
ночам, повоюйте с гепардаврами (cheetaur). 
Намажьтесь дорогущим раствором и погуляйте 
по кладбищу. Украсьте полянку разбросанными 
во все стороны трупами гоблинов. Попробуйте, в 
конце концов, развести на светскую беседу 
проголодавшуюся Бабу Ягу, если сумеете угово¬ 
рить избушку на курьих ножках (и не только её) 
вас впустить. Но ради всего святого - не спите в 
лесу! 

Игра затягивает душевной и лёгкой атмос¬ 
ферой, впечатляет свободой и нелинейностью, 
не очень характерными для жанра. Большую 
часть локаций в долине посетить можно хоть в 
самом начале, хотя разобраться, что в них 
делать, а иногда и просто справиться с охраной 
(которую, впрочем, совсем не обязательно бить 
в лоб) сходу получится далеко не всегда. Сюжет, 
при отсутствии каких-либо особых изощрений, 
всё же воспринимается очень положительно, но 
и помимо него всяческих загадок, секретов и 
бонусов в долине Шпильбурга более чем доста¬ 
точно. Да что там, ведь даже сюжетные задания 
можно выполнить не все - для прохождения игры 
(и достижения первоочерёдной цели нашего 
персонажа - заслужить всё-таки гордое звание 
Героя) достаточно обойтись лишь одним. Но, 
держу пари, вы не пожалеете, если потратите 
дополнительные усилия на то, чтобы полностью 
уложиться в короткое, но ёмкое пророчество, 
озвученное внутри самой игры как «противоя¬ 
дие» от насланного на Барона проклятия. 

Да и просто позаботиться о будущем лиш¬ 
ним не будет! Не забывайте - закончив Quest For 
Glory, вы не расстаётесь со своим героем и всеми 
его достижениями. И многие вещи, полезность 
которых в рамках отдельно взятой главы этой 
саги можно ставить под сомнение, ещё не раз 
вам пригодятся, если вы не поленитесь импорти¬ 
ровать персонажа во вторую часть. А потом в 
третью. В четвёртую. И в последнюю (увы!) 
пятую, до которой, правда, ваш покорный слуга в 
силу некоторых своих странностей до сих пор не 
добрался, хоть и искал её в своё время лет 
десять, и даже нашёл. 

Что ещё можно сказать об этой игре? Пожа¬ 
луй, сказано достаточно. Остальное вы должны 
увидеть сами, если ещё не видели. Расчехляйте 
свой DosBox. Не знаете английского - садитесь 
за учебники! Это слишком слабое оправдание 
для того, чтобы не поиграть в такое чудо. Пусть и 
проходится оно за день-два... если знать, как. А 
вы ещё не знаете? Quest For Glory ждёт вас с 
распростёртыми объятиями! 

P.S. Вот уже год, как минимум, как висят 
гордые сто процентов в графе «перевод текста» 
для QFG1 на сайте (время от времени падаю¬ 
щем) команды, занимающейся совершенно 
безвозмездным переводом классики приключен¬ 
ческого жанра и уже порадовавшей несколькими 
очень качественными релизами. Сравнительно 
недавно, после длительного мёртвого молчания, 
пообещали выпустить предварительную бета- 
версию «до или после нового года» (уже месяц 
как наступившего). Дождёмся ли? ИЗ 
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